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¡Bienvenido amigo! a otra edición mas de Revista Club Nintendo. 
Aprovecho ademas, de darle la bienvenida a todos los que recien se 
incorporan a esta gran familia Nintendo, quienes sin duda alguna se 
convertirán, al igual que tu. en fieles lectores. 

Una de las preguntas mas recibidas en la correspondencia que llega 
hasta nuestra Editorial es: ¿Mi Super Nes quedara obsoleto con la 
aparición del Nintendo 64?. entonces, me veo en la necesidad de 
comunicarles a todos quienes comparten esta duda de que iNO!. es 
imposible que esto suceda por lo menos, durante mucho tiempo, 
debido a que nuestra plataforma de 16 bits fue pensada q 
preparada para poder soportar futuros avances tecnológicos que se 
generen en los cartuchos con el pasar de los tiempos. No como 
para seguir jugando Super Nes basta el ano 2007. pero si por 

mucho tiempo mas. 
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Gente de Club Nintendo: He oido 
rumores de que en Maivel Super 
Heroes se puede elegir a Ryu, si 
es cierto, hagan el favor de decír- 
melo. Respecto a Mortal Kombat 3, 
ustedes dijieron que Daniel Ftesina 
(Johnny Cage) patrocinó un juego 
de competencia directa a Mortal 
Kombat, ¿Cómo se llamó este jue- 
go y de qué compañía era?. Otra 
observación sobre el mismo punto, 
es que en Mortal Kombat 3, en la 
escena del cementerio (en la ver- 
sión Arcade) hay una tumba que tie- 
ne grabado el nombre de "Cage", 
¿Fue para ofenderlo o no hallaron 
otro pretexto los de Williams? 


CESAR LOPEZ 


ta, porque nuestros amigos de 
Capcom Latinoamérica una vez 
nos enseñaron los textos de tra- 
ducción antes de que llegara el 
juego y ahí estaban incluidas las 
frases de victoria de ambos per- 
sonajes, así como el texto final. 
Respecto a lo de Daniel Resina, 
se llamaba Blood Storm y lo lan- 
zó una compañía de nombre 
Strata que ahora cambió su 
nombre a Intelligent 
Technologies, los mismos que 
hicieron el juego Street Fighter 
The Movie para Arcade. Lo de la 
tumba fue porque según la his- 
toria de Mortal Kombat 3 (saca- 
da de la manga, por obvias ra- 
zones) Cage murió en el segun- 
do torneo y fue resucitado para 
participar en Mortal Kombat 
Trilogy. ¿Qué te parece?, ahora 
sólo te queda poder disfrutar de 
este juegazo en tu casa. 


pes y patadas que tú mencionas 
están disponibles en los botones 
L y R (o sea los que están arriba 
del control), quizas seas uno de 
esos chicos que no utilizan es- 
tos botones y por eso no sabías 
que estaban ahí. Lo bueno de 
todo es que recurriste a la mejor 
opción: Club Nintendo. 

Hola queridos amigos de la Re/is- 
ta Club Nintendo, su revsiat es la 
mejor de todas. Bueno les escribo 
para hacerles una pregunta, ¿Va a 
salir el MK3 para el Game Boy? 

JORGE FUENTES 
CARRASCO 

Amigo, el juego al que tu te refie- 
res, o sea, Mortal Kombat 3 si 
está disponible para el formato 
Game Boy y para suerte y alegría 
de muchos, posee algunas cosas 
interesantes, como por ejemplo, 
los Mortal Kombat Kodes que ya 
fueron publicados en Club 
Nintendo. Además y para que se 
queden tranquilos, pronto les 
tendremos más sorpresas al res- 
pecto sobre este gran título para 
el formato portátil. 

♦ 

Querida Revista Club Nintendo: 
Encontré algo atrás de mi SNES, 
que dice Multu Out y no sé para qué 
sirve, ¿Para qué es ésto? 

JUAN QUISTO CARREÑO 


Vamos por parte: Los rumores 
sobre la aparición de Ryu en el 
juego Marvel Super Heroes para 
Arcade son falsos, tal vez la gen- 
te que comenzó estos rumores, 
se basó en el simple hecho de 
que aparece la silueta de Ryu al 
prender la máquina, pero eso es 
sólo un adorno, ahora que si 
quieres oir algo interesante, dé- 
janos decirte que lo que sí se te- 
nía planeado era que hubiera un 
truco para escoger a 2 jefes (Dr. 
Doom yThanos), pero parece que 
a última hora decidieron no po- 
nerlo y eso del truco sí nos cons- 


Queridos amigos: 

Su revista es muy buena y la com- 
pro desde la número 1 . Una incóg- 
nita que tengo: ¿Por qué en Kl de 
SNES ponen Golpe Medio y Fáta- 
da Media si sólo hay Golpe Fuerte 
y Débil, al igual que con las pata- 
das? 

JAVIER OLEA O. 

¿¡Qué!?, ¿Estás seguro de que 
el juego Kl no trae lo que tu men- 
cionas?, porque nosotros te di- 
remos enseguida que estos gol- 


El Multi Out es la salida que te 
permite conectar tu SNES al TV 
mediante el cable Stereo (inclui- 
do con la consola) que te da la 
ventaja de poder escuchar tus 
juegos favoritos en Stereo y ver 
la imagen aún mejor. Pero ojo, 
este cable sólo funciona conTV's 
que posean entrada AUDIO y VI- 
DEO, ya que si no, tendrás que 
usar el cable de conección RF 
que tiene sonido monoaural (es 
la mezcla de ambos canales de 
sonido). De lo contrario, hazlo 
mediante un videograbador. 


Quiero que me aclaren lo siguiente 
ya que ustedes tiene más contactos 
en esto que yo: ¿Qué saben acética 
de la producción de juegoe por par- 
te de Capcom, para el Nintendo 64? 

OGU 

De lo último que nos enteramos, 
son de unos rumores bastantes 
interesantes, de desarrollos de 
juegos para el N64. Los juegos 
que se suponen están bajo desa- 
rrollo son: Street Fighter EX (el 
que una vez se dijo que se llama- 
ría SF Gaiden), un juego de 
Megaman y otro juego de Street 
Fighter en 2D, que se supone será 
exclusivo para el sistema (espe- 
remos que ahora si se cumpla 
esto). 

i 

Queridos amigos de Club Nintendo 
Los felicito por su trabajo, ya que es 
fenomenal. Quiero hacerles una pre- 
gunta, pero quiero que me la con- 
testen ya, ¿Cuál es el teléfono de la 
Revista Club Nintendo? 

ANTONIO NEGRETE 


No queremos ser pesados ni por tu gran trabajo en papel 
mucho menos, creernos nada. mlllmetrado. Esperamos que 
♦ muchos, al igual que tú, se dedi- 

| Este espacio esta dedicado muy quen a hacer cosas interesantes 
especialmente a los siguientes y que nos las cuenten y obvia- 
amigos de Club Nintendo: mente, serán nombrados aquí, en 

Dr. Mario, pues gente como tú 
f merece ser conocida y además 
ganarse un lugar especial en Re- 
vista Club Nintendo. 

♦ 

\E ' ^ M 

3 m¡) JfflP 

Queridos amigos, tengo entendido 
de que existe una ensambladora de 
Nintendo en latlnoamérica, ¿Esto 
nos beneficia en algo?. 


SAMUEL PIZARRO 
ANDRES SILVA RUIZ 
MAURICIO MASCARO 
JORGE KLARIAN 
ARTURO PE^A 
FELIPE PEREZ ALVARAD 
HERMANOS CASTRO 




,tfv 
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Este es nuestro 

teléfono. 



DIEGO DARRAIJOU 
SEBASTIAN GOMEZ 
CESAR MALDONADO 
RODRIGO GALAZ 
FRANCISCO GAETE 
GUSTAVO 
SEBASTIAN 
RENE 
EDUARDO 
DIEGO PEREZ 
DIEGO VALDES 
CRISTHIAN GAETE 

♦ 

¡Hola amigos de la estupenda Re- 
vista Club Nintendo! 

Primero que nada, deseo felicitar- 
los por su brillante labor que da 
como resultado su también brillan- 
te (por los colores) Revista llamada 
Club Nintendo. Les mando de re- 
galo algunos dibujos con profundi- 
dad que hice, espero que los guar- 
den. 

Hasta la próxima, su fanático lec- 
tor. 


í»- 


CLAUDIO RAMIREZ 




Realmente es muy ¡nteresant 
carta que obviamente fue resu- 

mida (¿o no te habías dado cuen- 
Disculpa que no te proporcione- ta?) y sobre todo tus dibujos _ 

mos el número telefónico, pero no Aclararemos que estos "dibujos " 
estamos capacitados para res- se „ aman stereogramas y son 
ponder tantas preguntas diarias muy comunes a nivel 
que nos podrían llegar. Aprove- computacional (sobre todo en 
chamos la oportunidad de decir- fondos de pantalla de monitores), 
es a aquellos que lo han hecho, Aunque te diremos que los tuyos 
que por favor ya no lo hagan más, estan muy buenos y tenlo por 

ya que no responderemos más seguro que serán archivados 

cosas por teléfono. Gracias. u aqu f en ¡ a editorial.Te felicitamos 

V.\\ r 


LUIS BAHAMONDE 

Nintendo realizó una gran inver- 
sión para montar una planta y 
asegurar así a futuro mantener 
bajos precios, pero estos siem- 
pre estarán ligados a los de los 
Estados Unidos de 
Norteamérica, por lo cual no ba- 
jarán. Lo único que podría redu- 
cirlos sería que el mercado legal 
creciera sobre el mercado de la 
piratería. El único beneficio ac- 
tualmente de esta planta, es la 
creación de fuentes de trabajo en 
latinoamérica. 

♦ 

Tengo una duda bastante original. 
¿Shigeru Miyamoto es bueno en 
Super Mario RPG o solo lo hizo y 
nada más? 

«OXANA FUENZALIDA 

já ~ 

¡Obvio que es bueno! y no solo 
eso, sino que también sabe do- 
minarlo al revés y al derecho, sin 
ningún tipo de problema. 



todos 


‘Aunque no se le ye to coró, aquí tenemos a Shigeru Miyamoto 
presumiéndonos unas jugadas (fe Super Mano RPG” 



WEAPONLORD 


¿Qué pasó con el juego Rewer Slide 
de la compañía Elite?. También me 
gustaría saber qué pasó con el jue- 
go Weapon Lord de Namco ¿Fue 
cancelado? 

JORGE VERGARA 

Primero te diremos que la com- 
pañía Elite, más que nada sede- 

dica a programar y no a distribuirf j<¡|| er 


que si descubres algo interesan- 
te en este juego, envíanoslo y lo 
verás p> 



i 


Primero que nada, quiero felicit 
los por su espectacular rarista que 
ayuda a muchas personas a saber 
cosas sobre juegos que están de 
moda. El otro dia ésiuveyuijando 


los juegos y en ese evento mos 
traron el título Power Slide para 
ver si alguien se animaba a com- 
prar los derechos, pero nadie se 
interesó. Namco sí lanzó el jue- 
go Weapon Lord, pero no hizo 
una producción* muy grande, 
pues no recibió buenas crí 


Instinc 
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Queridos amigos de la Resista Club 
Nintendo, los felicito por hacer una 
gran revista y que cada vez nos sor- 
prende más. Paso a lo siguiente: El 
juego Shadows of The Empire para 
el Nintendo 64, ¿Se encuentra dis- 
ponible? ÍhbméÉBBHBMHBIÍ 

CRISTIAN RIFFO TORRES 

Para alegría tuya y de muchos 
amigos (en especial de Ryo, 
quien estaba desesperado por 
tenerlo en su colección perso- 
nal), este gran juegazo para el 
Nintendo 64 ya está disponible en 
tiendas autorizadas por 
Nintendo, para ser comercializa- 
do y además, como ya lo dijimos, 
posee unos gráficos espectacu- 
lares y sonido increíble (revisa 
nuestro análisis de esta edición). 
Solo dile a tu papá que te lo com- 
pre y ¡listo!, a jugar. Y recuerda, 


tenté hacer el tru 
Gargos, pero no 


lintenflo 64) e in- 
:o par^i jugar 
salió. 


cuanc 


tiné el juego (en 


tad normal), per 
este truco pÉ 


que 

salióMdá 



gl§ ? » MftíNnA 

MAURICIO GONZALES 

El truco para poder jugar con el 
poderoso y más hábil que 
Eyedol, Gargos, lo podrás encon- 
trar en esta edición de Revista 
Club Nintendo, al igual que sus 
poderes y otro truco bstante in- 
teresante, para quienes posean 


tiene a varios amigos intrigados. 
Los brutalities hicieron su apari- 
\ ción el UMK3 de SNES y ahora 
vendrán en el MKT para el 
Nintendo 64 y por fin, podrás dis- 
frutar de ellos, en estos 2 gran- 
des títulos de Nintendo. 

Les quiero hacer una pregunta so- 
bre el juego MKT, ¿Va a salir 
Sheeva en este juegazo para el 
Nintendo 64?, se despide agrade- 
cido su amigo. 

CRISTIAN ALVAREZ 
JOFRE 

Si y vendrá dispuesta a todo con 
tal de ganar el torneo de MK. Ade- 
más, y como ya dijimos anterior- 
mente, estará disponible Johnny 
Cage, pero esta vez interpretado 
por otro actor, pero no te preocu- 
pes, pues tiene todo lo que su an- 
tor poseía y aún más. 

t;Queridos amigos de Club Nintendo: 


64 con el juego Super Mario 64 y 
descubrí un truco para obtener to- 
das las vidas que quieras. El ¡truco 
es... pero ojo, que sólo funciona el 
la versión japonesa. 

Atentamente, 


este fabulosos título. Recuerda ¡ Me acabo de comprar el Nintendo 
que Gargos es muy poderoso y 
además, muy inteligente, por lo 
que debes cuidarte mucho cuan- 
do pelees contra él (controlado 
por la CPU), ya que ataca aún 
mejor que contra algún peleador 
común. Te recordamos practicar 
primero contra un segundo pe- 
leador, aprender a dominar sus 
técnicas y por sobre todo, saber 
ejecutar su combo Breaker, ya 
que te será de grap ayuda a lo 
dé tú camino a la victoria 
que nos-alargamos mu- 


Hola amigos de Club Nintendo 
Primero que nada, los felicito por suj , ! 
excelente revista. Tengo una con- 
sulta, ¿En el MK1 existe^ los 
Nudalities? 

ZjS 

ALFREDO MUÑi 


JAVIER MUÑOZ 

sí 

Correcto: Esté truco que tú nos 
mencionas en tu carta, funciona 
sólo en la versión japonesa y por 
supuesto, nosotros ya lo sabía- 
mos. Lo que pasa es que no lo 


man 

cho con esta respuesta, ¿o no?), i hemos querido decir para no 

j confundir a muchos amigos que 
! aún no terminan Super Mario 64 
j y no queremos quitarles tiempo 
con otras cosas, ya que como no 
sale en la versión americana, les 
quitaría muchas horas intentar 
hacerlo, sin conseguir resultados 
positivos, ¿No crees?. Y por cier- 
to, ¿ Ya descubriste el bug de la 
torre del castillo? 


i 



REPETIMOS que los Brutalities 
NO EXISTEN en el MK1,ya basta 
i... falso y 


de este rumor tan. 


falso y que 


í r* 


rja a 



MIRAX 


, • Novedades en 
juegos y accesorios 


entrega tu 

smmmm 
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Por un 


NINTENDO 64 



• Cambio de Juegos de 
Super Nintendo y 
Nintendo 64 


Sucursal 1: 
Providencia 2105 
Fonofax: 232 9704 

Sucursal 2: 
Apumanque Loe. 607 


DESPACHOS A PROVINCIAS 



Amigos de Club Nintendo: 


Primero que nada, quiero felicitar- 
los por su espectacular revista que 
ayuda a muchas personas a saber 
cosas sobre juegos, lo que vendrá, 
etc. El otro dia estuve jugando Killer 
Instinct (de Super Nes) e hice el taj- 
eo para jugar con los personajes del 
mismo color. Luego cuando elimi- 
né a uno de ellos (en pantallas al- 
tas, como edificios), salieron cosas 
raras, como por ejemplo, se 
desformaba la pantalla y otias co- 
sas más, ¿Porqué? 

WALTER ESTRADA 

Efectivamente este truco que di- 
mos, da acceso a efectuar mu- 
chos bugs, de entre los cuales se 
destaca el de desfigurar los fon- 
dos y personajes. Aunque ya he- 
mos dicho que estos bugs no 
dañan el cartucho, lo volveremos 
a repetir, para que no te preocu- 
pes y puedas seguir jugando. 
Pero ve el lado positivo de esto, 
ya que muchos de estos bugs, 
nos facilitan el juego y además, 
nos ayudan a pensar aún más. O 
dinos que no se te ha pasado 
nunca por la mente algo así como 
"¿Se podrá hacer ésto, o esto 
otro?", ¿Ah?. Además nosotros 
también creamos bugs y créenos 
que nos han servido mucho para 
los análisis de algunos títulos. 

Hola amigos de Revista Club 
Nintendo. 

Primero que nada, los felicito por su 
excelente revista. Tengo también 
una consulta, ¿En el MK2 existen 
los Brutalities? 

REX SALAZAR ORTIZ 


REPETIMOS que los Brutalities 
NO EXISTEN en el Mortal Kombat 
2, ya basta de este rumor tan... 
falso y que tiene a muchos ami- 
gos de cabeza buscándolos. 

♦ 

Hola amigos del Club Nintendo, co- 
mienzo diciéndoles que estoy feliz, 
porque me regalaron un juego para 
Navidad. Lo que les quiero decir es 
que NO olviden al SNES por el N64. 
Su amigo. 

SERGIO SOTO PAREDES 

JAMAS se olvidará un sistema de 
Nintendo. Muchos se pregunta- 
rán que pasó con el NES, pues 
bueno, déjennos decirles que el 
NES ya cumplió su ciclo y lamen- 
tablemente, sus juegos no son 
competencia para los de ahora, 
pero tenemos la seguridad de 
que hay varios amigos que po- 
seen un NES y disfrutan jugan- 
do con él. Además, Nintendo 64 
recién comienza... 

Hola amigos de Nintendo, quiero 
pedirles información sobre el juego 
Donkey Kong Land 2. Los felicito 
por su revista. 

ALVARO GIUSTO 

Estamos preparando un especial 
de este juego que esperamos te- 
ner listo muy pronto y entregár- 
selos a ustedes, para que disfru- 
ten al máximo este juego tan en- 
tretenido, que al igual que su her- 
mano mayor, posee un montón 
de cosas ocultas. Tengan pacien- 
cia. 

AGRAPECEMOS SINCERAMENTE A 
NUESTROS LECTORES. EL HECHO 
PE FACILITARNOS UN POCO EL 
TRABAJO. COLOCÁNPOLE A LOS 
SOBRES. LA SECCIÓN A LA CUAL 
VA PIRIOIPA SU CARTA. ESTO 
REALMENTE NOS HA FACILITAPO 
EL RESPONPERLAS V CREEMOS 
QUE USTEPES SE HAN PAPO 
CUENTA PE ELLO. I GRACIAS 
AMIGOS/ 






Juego... 

Para... 

Truco... 

JUNGLE STRIKE 
(SUPER NES) 

Comenzar en 
"Campaign 2"... 

Ingresa el siguiente 
password: 

8B458P84NMPT 

SPAWN 
(SUPER NES) 

Comenzar en la 
pantalla 2 ... 

Ingresa el password: 

D9963D1D 

STAR TREK 
(GAME BOY) 

Comenzar en 
la pantalla 6 ... 

En la pantalla de password, 
ingresa el siguiente: 
ogawa 

KEN GRIFFEY JR'S 
(SUPER NES) 

Grupos extras... 

Debes presionar lo siguiente sin error: 

A, B, X, Y, ARRIBA, ABAJO, 

SELECT en la pantalla 
del título. 

POCAHONTAS 
(GAME BOY) 

Comenzar en la 
escena 2 ... 

Ingresa el siguiente 
password: . KPGXH4T8 

KILLER INSTINCT 
(GAME BOY) 

Seleccionar etapas... 

En la pantalla de VS 
presiona ARRIBA o ABAJO 
y luego aprieta cualquier botón 
! (A, B, SELECT, START) 
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Luigip 


Si eres como nosotros... entonces ya te de 
ben querer correr de tu ca- 
sa. No, en realidad si tú eres 
como nosotros, seguramen- 
te te has de estar muriendo 
de ganas por tener este 
súper juegazo de N64 y se- 
guramente una de las pre- 
guntas que te haces es que 
¿es este juego tan divertido 
como el original?, ¿es mejor? 

Bueno, afortunadamente la respuesta a la prime- 
ra pregunta es afirmativa y podemos agregar que 

el juego es 


Bien, vayamos por partes: 
Mario Kart 64 mantiene 
prácticamente las mismas 
opciones que tenemos en el 
juego original, o sea que tú 
podrás jugar en el modo de 
Championship recorriendo 
todas las pistas y ganando 
puntos dependiendo de la 
posición que ocupes al final de cada carrera, 
también podrás competir en contra del tiempo y 
así buscar obtener los mejores récords en las pis- 
tas. Claro está que no podemos olvidar las opcio- 
nes de Vs. Player, donde 
como ya hemos menciona- 
do un sinfín de ocasiones, 
pueden jugar 4 personas y 


m 


tarara 


aún más diver- 
tido que el ori- 
ginal, sobre 
todo por la 
capacidad 
para jugar 




hasta 4 perso- 
nas simultá- 
neas y que 
permite un sis- 
tema tan po- 
deroso como 
el N64. A la 
pregunta de si 
es mejor este 
título, sí lo es 
en cuanto a 
gráficos, pero 
Mario Kart 64 
se juega dife- 
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el Vs. Battle 
donde tam- 
bién compites 
contra tus ami- 
gos, pero aquí 
es de batalla 
pura. 

Obviamente 
cada una de 
estas opcio- 
nes tiene va- 
riantes impor- 


rente al prime- 
ro. así que ca- 
da persona ten- 
drá que jugarlo 
y sacar su pro- 
pio veredicto (esto 
no lo debes tomar 
como un punto vá- 
lido o de refe- 
rí 


tiones de 
competivi- 
dad (por 
ejemplo, no 
pueden jugar 
4 personas 
en 


Q G& ü/S 





H tantes y algu- 
nas limitacio- 
nes por cues- 

LAP 1 /3 
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renda absoluta, pero si 
quieres saber nuestra 
opinión te diremos que a 
nosotros nos encantó). 


I Championship, por- 
que sería muy fácil 
terminar el juego) que 
en futuros números de- 
tallaremos, pues es un 
título que merece explicarse en su 
totalidad. Este juego tiene una 
gran cantidad de cosas y detalles 
interesantes a mencionar, pero por el 
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divertido. Un detalle 
que marca una gran 
diferencia entre este 
juego y el original 
es la forma en la 
que los diseñadores 
sacan ventaja del 
sistema en muchas 
formas, primero que 


momento sólo vamos a mencionar lo más impor- 
tante para que te vayas haciendo a la idea de lo 
que te espera con 
este juego. 

Primero que nada 
diremos que está 
programado con 
96 Megas de me- 
moria. lo que lo 
hace el juego de 
mayor capacidad 
que Nintendo ha- 
ya creado hasta 


TIMÉ no'5r¿s 


el momento pa- 
ra sus sistemas 
caseros, lo cual 
sirve para agre- 
garle bastan- 
tes deta- 
lles y ha- 
cerlo to- 
davía más 


A .tezíSSi 


fíciles de en- 
contrar. Otra 
de las venta- 
jas que debe- 
mos mencio- 
nar es que el 
3D Stick es de 
gran utilidad 
en este juego, 
pues tendrás 


°irS2 


g¿hp fl/8 
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mas 
“delicados” 
para entrar a 
un atajo o po- 
der 

rebasar a un 
enemigo por 


que realizar 
todo tipo 
de movi- 
mientos, 
desde los 


nada las pis- 
tas dejan de 
ser planas y 
ahora tienen 
características 
reales, como cur- 
vas con inclina- 
ciones, caminos 
sinuosos (depen- 
diendo del tipo 
de escena en la 
que estés) y so- 
bre todo, que 
esto 

se aprovechó 
para hacer las 
pistas mucho 
más complejas 
y reales y con 
atajos más di- 


una ori- 
lla hasta 
dar esas 
típicas 
curvas 
de casi 
90 gra- 
dos que 
caracte- 
rizan a 
estos juegos. 
Una gran ven- 
taja que tam- 
bién encontra- 
mos. es que 
todos tus 
avances los 
podrás grabar 
en el Controller 
Pack, no sólo tus 
mejo- 
res tiempos y 
las pistas que 
has abierto, si- 
no que tam- 
bién se dice 
que podrás 
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grabar literal- 
mente tu "me- 
jor vuelta” en 
Time Trial y 
después lle- 
vársela a un 
amigo para 
que compita 
contra un fan- 
tasma de tu 
personaje que 
realizará exac- 
tamente el mis- 
mo recorrido 
que tú. 

Sin embargo, 
uno de los 
cambios más 
drásticos 
se dio en 
los Items 
(los que 
recoges 
en la pis- 
ta y que 
sirven pa- 
ra atacar 
a tus riva- 
les). pues 
estos han 

aumentado y se han hecho más 
poderosos Jo que te llevará a ju- 
gar ofensivamente. Por ejem- 
plo. ahora además de obtener 
un caparazón rojo de esos que 
se dirigen automáticamente, po- 
drás tomar un poder que te per- 
mita tener 3 de esos caparazones si- 
multáneos. así que seguramente ya no 
será tanta presión ir en cuarto lugar pues 
con suerte puedes cambiar al primero sin 

mucho 
problema. 

Pero eso no es 
ja que al- 
poderes 

como los capara 
zones y los 
plátanos los 
podrás accionar 
(sin necesa- 


de Bananas (le- 
tales cuando se 
dejan las 5 en 
una curva). 

Mario Kart tal 
vez no tenga 
los gráficos 
más impresio- 
nantes que se han 


dad física den- 
tro del juego, 
te podemos 
anticipar que 
de los poderes 
más temidos vi- 
mos los 3 Ca- 
parazones ver- 
des y rojos, el 
"Power-Up 
Mushroom” 

(que los pue- 
des usar el nú- 
mero de veces 
que quieras 
por cierto tiem- 
po). los 3 
Mushrooms y 


riamente 
usarlas) y así 
liberar el cua- 
dro de los Po- 
wer-Ups y to- 
mar otro 
mientras, así 
que imagína- 
te: ¡Tener 2 
poderes simultáneos!. 

Para que comiences a temer por tu integri- 


utilizado hasta el momento 

para este sistema, pe- 
hay que recordar 
que lo mismo pasó 
con el juego original. 
Otro punto importante 
de este título es que 
según se comentó en 
el pasado “Shoshin- 
kai” este juego está 
programado utilizando 
un nuevo tipo de "Mi- 
crocódigo" en el N64. 









He aquí un juego más de basketball para tu SNES. Esta vez la compañía detrás de esto es: Midway Sports, 
que trató de hacerle competencia a la serie de NBA JAM. 


Lo primero que uno 
puede ver, es que se 
trata de un título 
muy parecido a 
NBA JAM. Puedes 
empujar a tus 
oponentes, pueden 
jugar 4 personas de 
manera simultánea, 
no hay reglas a 
excepción de faltas 
por consumo ilegal 
de tiempo, tienes 
la misma movilidad 
y el estilo de 
juego es el 
mismo. A 


Aquí puedes elegir: tu equipo preferido de la NBA y 2 jugadores con 24 
posibles combinaciones. Cada personaje tiene sus habilidades, que a 
diferencia de la versiones de NBA JAM aquí sí son tomadas en cuenta a la 
hora de estar en el duelo. Para que quede más claro, si tu jugador no es 
bueno tirando, entoces le va a costar más trabajo anotar; en cambio en 
NBA JAM a pesar de que las estadísticas decían que el jugador era malo, 
anotaba frecuentemente. 


El juego no cuenta con 
password. Esto no quiere 
decir que tienes que jugar 
todos los partidos seguidos 
para ver el final. Cuenta con 
batería, la cual se usa de una 
manera muy interesante. 
Cuando tu seleccionas a tu 
equipo, pones tus iniciales y 


Otra cosa interesante de 
este juego, es que tú 
puedes crear tus propios 
personajes (bastante 
locos, por cierto), ya que 
les puedes colocar 
cabezas de mutantes. 
Cuando creas al personaje, 
le das atributos de 
acuerdo a cierta cantidad 
de puntos que te dan. Ya 
que estás jugando con él, 
conforme vayas ganando 
partidos, obtendrás más 
puntos para tu personaje. 
Cuando éste haya ganado 
cierta cantidad de puntos, 
ya no podrá obtener más, 
esto es para no tener a un 
personaje con todas sus 
habilidades llenas. 


íti mu titóin mu 

acceder a tu archivo. Todos 
los personajes que vayas 
creando se guardan en tu 
archivo y sólo tú podrá s 
verlos. 


Como puedes ver, NBA HANG TIME a pesar de ser muy 
parecido a NBA JAM, tiene cosas nuevas bastante 
interesantes. Es un juego que maneja la batería para hacer 
que todo sea muy privado y confidencial. Si te gusta el 
basketball, tener tus propios personajes y que nadie pueda 
usarlos, pues... jqué esperas! 
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BE Continuamos 
Sí con Super Mario 
r 64... Y de lleno 
donde nos quedamos en el 
número anterior: El 
Coursell. 


41 entrar al cuadro de esta escena, puedes 
modificar el nivel de agua que hay en la escena, 
esto es que si das un pequeño salto al entrar al 
cuadro, el nivel del agua estará en los más bajo, 
pero si lo haces con el salto que se ve en la foto, 
el nivel de agua estará en lo más alto (que 
normalmente no podrías hacerlo desde dentro 
de la escena), esto te ahorra tiempo. 


Normalmente para tomar la primera estrella de 
este curso, tendrías que activar el Switá que 
eleva el aqua al nivel 4 y con ayuda de las tablas 
que dotan para alcanzar las plartaformas y de 
ahí avanzar por los bloques de flecha con los que 
lleqas a la estrella, pero para (acilitar el asunto 
mientras el nivel de aqua esté en lo más 
bajo, colócate en la esquina que indica la foto 
(que es el Warp que te lleva a donde está el 
cañón), ahora déjate caer como se ve en la foto y 
abajo encontrarás el bloque que contiene la 
estrella I, cuídate de las flamas que te lanza el 
enemiqo que está junto a la estrella. 


Para tomar esta estrella lo mejor es comenzar la escena con el nivel más alto, así que sube por donde 
está la rampa y elimina al enemiqo (Ehuckya), lueqo avanza por la tabla (utiliza la perspectiva que más 
te acomode), después cuídate del fueqo y sin dudar, salta a la plataforma que está qirando y de ahí a la 
otra pltaforma donde está un bloque amarillo que contiene la estrella l. 


[ESHALLOWS& SKY 


Ahora empuja este cubo de 
metal que está tapando otro de 
los puntos. 


Tienes que tocar cinco puntos 
específicos para que aparezca 
la estrella 3 junto al Switch!. 


Sique empujando el cubo para 
que puedas alcanzar el 
bloque amarillo donde está 
otro de los puntos específicos. 


Empuja este cubo de metal para tocar 
uno de los puntos que está adentro. 







EXPRESS ELEVATOR --HURRY UP! 


Estos son los lugares donde están los Switch que 
activan los diferentes niveles del agua en la esce- 
na y recuerda que tienes uno más alto si corres y 
saltas hacia atrás para entrar a la escena. 


Con esta estrella es necesario L 

tener el nivel de agua en lo 

más bajo, entonces hay que 

romper el bloque que tapa la 

entrada a la torre de reja que 

encierra a la estrella A, p®5555 

después puedes subir al ■■ 

segundo nivel fácilmente si arriba de la tabla cuadrada corres y ejecutas un salto 

hacia atrás; para subir al tercer nivel puedes ayudarte de los enemigos que te 

lanzan con una especie de pala o rebotando en la pared, activa el Switch!, sube 

por los escalones y toca la plataforma, de tal manera que en cuanto comience a 

bajar te dejes caer para ganarle y justo antes de caer presiona el botón B para 

suavizar tu caída, ahora rápidamente entra a la reja, puedes correr y saltar hacia 

atrás o rebotar en la pared para caer sobre la plataforma, así ésta te llevará a la 

estrella 4. 


Para esta estrella tienes que hablar con la bomba rosa y para llegar con ella, corre y 
ejecuta un salto hacia atrás (como se ve en la foto) para después entrar al cañón y 
lanzarte hasta caer dentro de la reja que está en la esquina contraria al cañón, ya ahí 
baja y avanza por el túnel hasta llegar a la ciudad hundida. 


Esta estella aparece cuando 
tomas las 8 monedas rojas 
que están dentro de los 
bloques en esta parte 
de la escena. 


Después puedes subir rebotando entre los muros para 
alcanzar el techo de las casas, donde están otros dos bloques 
y donde hay una moneda roja. 


Para subirte en los muros que 
forman el centro, corre y salta 
hacia atrás, arriba hay dos blo- 
ques que contienen 1 moneda 
roja y para llegar al que se ve al 
fondo, puedes llegar desde el 
muro en donde estás o saltando 
de la punta de un árbol que está 
en la esquina del fondo para 
obtenerla tercera moneda roja. 


Para alcanzar este lugar rebotas 
entre la reja que se ve enfrente y 
la pared de la casa donde estás. 


Y por último, hay una moneda 
dentro del bloque que se ve al fon- 
do de la foto y otra más arriba de 
la construcción donde estás. 


Sube en el lugar que indica la foto para poder tocar 
otro de los puntos específicos que están en el 
mismo lugar que el bloque amarillo. 


Después activa el Swich! para que subas por 
las escaleras que se forman y arriba de la estrella 
A, el punto está en el mismo lugar que el 
bloque de monedas. 






Para empezar tie- 
nes que entrar al 
mundo con un salto 
hacia atrás para 
que el agua esté a 
su máxima altura y 
así poder pasar a la 
otra parte de la es- 
cena como se ve en 
la foto, o también 


5 Eliminando al enemigo (huckya. 

10 Bloque amarillo que está arriba de la 
estrella 4. 


12 Bloques justo en la base de la reja 
pegados a la pared (4). 

6 Enemigos Skeeter (arañas). 

30 Monedas azules (6) que aparecen al 
activar el switch. 

10 Bloque amarillo que alcanzas em- 
pujando el bloque metálico. 

3 Bloque amarillo que está por don- 
de aparece la estrella 3. 

5 Donde está el switch 3 que eleva el 
agua. 

3 Bloque amarillo que alcanzas em- 
pujando el bloque metálico. 

8 Alrededor de la columna que tiene 
un anuncio. 

10 Bloque amarillo que está arriba de 
la columna que tiene un anuncio. 

5 terca del switch que eleva el agua 
casi al máximo de altura. 


ayuda del cañón. ' §K 

Después de avanzar 
por el túnel y llegar j / 
al otro lado de la es- 

switch para 
bajar el nivel de 

agua, después \ 

toma la gorra del 1^ / 

bloque azul y tienes 

dos opciones: una es ir hasta donde está el Switch! y accionarlo, 
luego dirígete a la esquina contraria donde hay una reja que 
puedes atravesar gracias a la gorra del bloque azul y 
aparecerá un bloque café donde te subes y te agachas (mantén 
presionado el botón Z) y después presiona el botón de salto 


En la ciudad 


6 Enemigos Skeeter (arañas). 

5 En el puente de madera en la 
parte superior. 

8 Alrededor de la punta, en el centro. 

5 Arriba de la casa que está junto a 
la estrella 6. 

5 Arriba de la casa que está junto a 
los árboles. 

16 Las 8 monedas rojas. 


parto superior, 


mmmB 


En el tubo que está en lo alto de la 
escena. 

En un bloque amarillo entre dos 
árboles dentro de la ciudad 
hundida. 

Al centro de la ciudad hundida, er. 
¡ la punta, como se ve en la foto. 


MYSTERY OF THE MONKEY CA6E 


y La segunda estrella está dentro 

S de una jaula y para poder 

tomarla tienes que atrapar al 
mono está en la punta de la 
montaña, es muy difícil 
agarrarlo, pero si te acercas 
gateando será más fácil 
atraparlo, asi cuando lo liberas 
él se coloca sobre la jaula y 
libera a la estrella que va a caer 
por donde está el otro mono. 


Esta es la estrella más sencilla de tomar, ya 
que está en la punta de la montaña, pero pa- 
ra llegar más fácil, puedes regresarte a don- 
de comienzas y tomar la vida que está en la 
esquina y de ahí da un salto como se ve en la JT- 
foto y así con ayuda de una corriente de aire ' . 
(que apenas y se ve en la foto). Ya casi al lle- 
gar a la cima puedes dar un salto hacia atrás 
y saltar hacia donde está la estrella como se a 
ve en la segunda foto y así ahorrarte una * 
vuelta. 







Para llegar a la estrella A tienes que pasar por dentro de la 
montaña para lo cual tienes que subir casi hasta pasar la 
nube, enfrente de las monedas está un muro falso en donde 
tienes que saltar hacia él para entrar a la montaña. 


Asi sales justo donde 
está la estrella. 


Ya dentro tienes que descender, pero 
cuidado al llegar a la desviación, para 
que continúes por la derecha (por el 
camino de madera). 


Las dos últimas monedas están un poco más 
arriba, por cierto aquí hay un hongo de vida 
extra. 


Ahora tienes que subir casi hasta lo más alto de la montaña (pero sin el atajo de dar un salto hacia atrás), 
activa el Switch ! y continúa avanzando hasta la cascada, salta hacia ella para caer en un bloque que apa- 
rece justo al frente de la estrella que está detrás de la cascada. 


Para tomar esta estrella, primero tienes que hablar 
con la bomba rosa que está medio oculta entre el 
puente de madera y el primer mono (Ukkiki), para 
después utilizar el Warp y llegar al cañón o 
también puedes dar un salto largo hacia el hongo 
donde aparece la estrella Y y de ahí con otro salto 
largo puedes llegar al camino que te lleva al cañón, 
después alinea la mira con la estrella y apunta con 
la altura que se ve en la foto para que toques la 
estrella y no te pases de largo. «¿¿p 


La estrella aparece en un hongo justo al frente 
de donde tomas las últimas monedas y si 
quieres lucirte puedes saltar 
desde donde tomaste la fjgSk 
octava moneda para caer #¿¡¿£3 1 

justo en la estrella. f ¡jM-á 









Para tomar en esta escena el 
máximo número de monedas, 
te recomendamos comenzar 
desde dentro de la montaña 
(recuerda que si te eliminan 
dentro de la montaña y entras 
de nuevo a la escena comien- 
zas dentro de la montaña) y 
tomarlas 62 monedas que 
están dentro, pero si no lo 
loqras puedes entrar de nuevo, 
recuerda que cuando estés en 
el exterior de la montaña trata 
de lanzarlas bombas hacia el 
muro para que no se te escape 
la moneda. 


Cuando te vas deslizando y quieres reqre- 
sar (por ejemplo para tomar una moneda 
que se te pasó) tienes que saltar y mover 
el Stick Direccional hacia la espalda de 
Mario y después patear para qanar un 


Si eliminas 8 topos aparece un honqo extra, esto lo 
puedes hacer en los dos luqares que hay un grupo de 
topos en esta escena. 


poco de distancia hacia atrás, esto lo repites 
una y otra vez para reqresarte; sólo funcio- 
na mientras te estés deslizando sentado, 
porque si vas de pecho no se puede hacer 
estajuqada. 


i 


Te recomiendo entrar 
a esta escena por el 
cuadro pequeño, al 
entrar dirígete a la 
izquierda y entra al 
tubo para cambiar al 
mundo gigante, 
ahora elimina a toda* 
las Piranha Plant 
para que aparezca la 
primera estrella. 


Para cualquier 
estrella (en el 11 
mundo qiqante o el l'..- 
pequeño) hay un 
atajo muy útil 
entrando por el 
cuadro pequeño, 
ahora avanza has- 
ta lleqar donde 
está la primera 
Piranha Plant y 
elimínala, después - 
puedes correr y 
ejecutar un salto 
hacia atrás para 
lleqar al nivel de 
arriba, de ahí 
puedes lleqar a 
cualquier parte de 
la isla en sus dos 
modalidades.! — . 


Nuevamente te recomiendo que entres a la escena por el 
cuadro pequeño y 

> v después subas más o 

menos a la mitad de 

• n la montaña y entres al 
r tubo para pasar al 

c ■ mundo qiqante, ahora 

continúa subiendo, 
o pasa por la parte de 


madera y casi al lleqar a la cima hay un bloque amarillo 
que si lo qolpeas obtienes la sequnda jy? . / q 
estrella. 


THE TIP TOP OF THE HUGE ISLAND 


Fuera de la Montaña 

3 Frente a la cascada. 


16 Monedas rojas (8). 

3 Goombas(3). 

=75 

8 Círculo de monedas abajo. 

5 Bloque saltarín. 

3 Bob-omb (3). 

Dentro de la Montaña 

3 Chuckya. 


3 Sobre el puente de madera. 

1 Antes de comenzar a descender 

2 Fly Guy (enemigo rojo con hélice) 

en la esquina detrás del muro. 

2 Bob-omb (2). 

15 Monedas Azules (3). 

3 (olqándote. 

46 Al ir descendiendo. 

3 Goombas (3). 

=62 

3 A la entrada de la montaña. 

3 Goombas(3). 

=137 Total 

3 Junto al Switch ! 










Para que aparezca la cuarta estrella, es necesario que entres en el cuadro 


..J Ahora es más fácil si entras en el cuadro 
P^ up ño para salir en el mundo pequeño 
J -Oí y así lleqar hasta el tubo que está arriba, 
- I ™tras Y cambias al mundo qiqante, ahora 
1- - I continúa tu camino hacia donde está 

Mf t I Koopa The Quick para que juegues una 

19* liiiin n I carrera y si le ganas obtienes la tercera 

I estrella, corta un poco de camino 
I (ruzan< *° por donde esta la reja y avanza 
■‘1 ejecutando saltos largos (con el botón Z), 
y W ^ m 1 pero si vas en el puente de madera y esta 
m ■ i a p un t 0 de alcanzarte, no te quites del 

centro del camino, así te empujará y puedes llegar antes que él. 


pequeño, ahora hay que tocar cinco puntos clave (no necesariamente en un orden 
específico) hay uno en la punta de la montaña, otro está en el hueco de donde 
salen las esferas, uno más en lo que sería la entrada a la montaña, del otro lado 


del muro de donde comienzas (justo donde está el hueco) y el último está en 
donde estaría el cañón cerca de la bomba rosa. 


Y para no perder la costumbre, tienes que entrar por el cuadro pequeño, 
avanzar hasta la parte media de la montaña y entrar en el tubo para salir en el 
mundo qiqante, sube otro poco como si fueras a la cima pero al pasar por el puente de 
madera colócate en donde está la quinta moneda (de izquierda a derecha) y de ahí 
déjate caer; así caes en el puente que te lleva a la entrada a la montaña, ya dentro 
puedes darte cuenta que todas las monedas están ahí, hay lugares donde tienes que 
dar doble salto para alcanzar la siguiente plataforma, si quieres alcanzar la reja 
superior colócate arriba del switch con el que sacas las monedas azules y ejecuta un 
doble salto, así puedes lleqar fácilmente a donde está la vida y la última 
moneda roja para que aparezca la quinta estrella. 


Después de cinco estrellas, ya sabes 
en qué cuadro tienes que entrar ¿o 
no?, en el mundo pequeño sube hasta 
la cima y cae con fuerza (Botón Z) 
sobre el centro, así creas el hueco que 
va ser tu entrada, pero ahora tienes 
que ir al tubo para cambiar al mundo 


qiqante y nuevamente subir a la 
cima y entrar por el hueco, aquí te 
enfrentas al jefe al que tienes que 
caerle encima en tres ocasiones (no 
seguidas), pero cuidadora que 
cada vez que le caes él incrementa 
su velocidad. 


FIVE ITTY BITTY SECRETS 
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3 En el puente-hada el interior de la montaña. 

Dentro de la Montaña 

K (8) Monedas rojas. 

10 Monedas azules. 

10 (5) Plranha Plant gigantes (fuera de la montaña) 


Mundo Gigante 


B (3)Goombas Gigantes (eliminándolos, cayendo 
fuerte con el botón Z). 

5 Girando alrededor del tronco. 

3 Girando alrededor del tronco al que llegas con 
ayuda del cañón. 

3 Koopa. 

2 FlyGuy. 

3 Lakitu. 

2 Monedas junto al muro que te dan una vida extra 
5 Goomba Gigante (eliminándolo, cayendo fuerte 
con el botón Z). 

2 FlyGuy. 

10 (2) Goombas Gigantes (eliminándolos y cayendo 
fuerte con el botón Z) Cerca de donde aparece la 
estrella 3. 

3 En el puente angosto de madera. 

5 Por donde caen las esferas negras. 

2 FlyGuy. 

4 Cerca de donde salen las esferas negras. 

10 (2) Goombas Gigantes (eliminándolos y cayendo 

I fuerte con el botón Z) Cerca de donde aparece 
Koopa The Quick. 

3 Goomba Gigante (eliminándolo y cayendo fuerte 
con el botón Z) Rumbo hacia la cima. 

3 Chuckya. 

3 En el puente de madera pasando a (huchya. 

3 Goomba Gigante (eliminándolo y cayendo fuerte 
con el botón Z) Junto al árbol al que llegas con 
ayuda del cañón. 

3 Goomba Gigante (eliminándolo y cayendo fuerte 
con el botón Z) En el nivel inferior al árbol al 
que llegas con ayuda del cañón. 


Mundo Pequeño 

1 MiniPiranha Plant. 

1 Mini Goomba. 

1 Moneda donde está el warp. 

1 Mini Goomba junto de donde salen las esferas 
negras. 

1 Mini Goomba arriba de donde salen las esferas 
negras 

3 En el puente angosto de madera. 

3 Monedas por donde está el Koopa. 

1 Mini Goomba donde está el Koopa. 

3 Koopa. 

3 Monedas cerca de la esfera que lanza fuego. 

1 Mini Goomba donde está la bomba rosa. 

1 Mini Goomba pasando la bomba rosa. 

3 Bloque amarillo. 

2 Mini Goombas cerca del árbol. 

2 Por donde caen las esferas negras. 

2 Mini Goombas cerca del tubo. 

10 Dentro de la montaña donde está el jefe (en el 
mundo gigante). 


Para tomar el mayor número de monedas 
posible, es necesario tener mucho cuidado al 
saltar sobre los Goombas gigantes, asi que lo 
mejor es que te les acerques corriendo, giras 
y ejecutas un salto hacia atrás para que antes 
de caer presiones el botón Z y así obtienes 
una moneda azul y con los Mini Goobas, 
tienes que cuidarte de que no se estrellen 
contra ti porque se destruyen y pierdes la 
moneda que obtienes al caerles encima, 
puedes tomar como base el orden en el que 
te damos donde están las monedas, pero 
puedes cambiarlo sin problemas. 


Ahora sólo tienes que subir por las escaleras del 
primer piso hasta llegar al Toad que está arriba y 
te dará una estrella de regalo. 


vida extra), ahora con ayuda 

^ _ . de éste lánzate apuntando 

-fg- » justo al sol, así puedes 
alcanzar el otro cañón. Ya 
del otro cañón te puedes 

lanzar a lo más alto donde hay dos monedas rojas sobre una 
nube y otra en la de abajo (por donde están las cuerdas), de 
esta nube puedes llegar a la otra moneda que está dentro de 
una nube transparente y de paso puedes aterrizar en una 
nube que está detrás de donde comenzaste, ahí está la 
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La siguiente 
estrellase 
encuentra un 
poco más arri- 
ba, asi que 
sube en la reja 
donde estaba 
la estrella uno 
y continúa 


LA VELOCIDAD DEL RELOJ 


Dependiendo en qué 
momento entres a la 

escena, será la velo- -Tr ^B 

cidad de los elemen- B ,-p ij>l 

tos como cubos v > 

péndulos, es decir J 

que si entras a una JKr^H 

hora exacta, la ma- 

quinaria se detiene 

totalmente, alrededor de los 13 minutos el mecanismo 
se mueve lento, a los 30 se mueve irregularmente y a 
los 45 minutos se acelera, recuerda que lo importante 
es la manecilla larga o sea los minutos. 


Esta estrella está dentro de una jaula que 
no tienes el más mínimo problema para 
tomarla, sólo sube por la orilla de la 
escena hasta encontrarla. 


subiendo hasta trepar por el tomillo, lo mejor para esta 
estrella es detener totalmente la maquinaria y para llegar a 
donde está la estrella puedes ejecutar un salto largo (utili- 
zando el botón l como se ve en la primera foto), después 
sólo vé por la estrella que está después de los péndulos, 
g» xi, jL 4 ; pero recuerda 

vffíSÉ njfa que el pasillo 
TsSP está separado, 

- w asíquenote 

vayas a caer. 


Para tomar esta estrella es necesario que se mueva el 
mecanismo del reloj, ahora tienes que subir hasta poco antes de 
la primera estrella (donde está la esfera que te lanza fuego) y 
espera a la flecha que está girando para subirte en ella y asi 
llegues al hueco donde está la estrella 3, pero recuerda dar un 
salto no muy alto o rebotarás en la pared. 


Para tomar esta estrella es necesario que se 
mueva el mecanismo del reloj, ahora tienes 
que subir hasta poco antes de la primera 
estrella (donde está la esfera que te lanza 
fuego) y espera a la flecha que está girando 
para subirte en ella y así llegues al hueco 


Esta estrella puedes tomarla con el mecanismo en movimiento y se encuentra en lo 
más alto de esta escena, pero si quieres puedes llegar a ella sin necesidad de que el 
mecanismo se mueva, pero para lo cual te damos algunos consejos. 

El primer problema está después de subir por el tomillo, pero la solución (a falta de 
movimiento en la plataforma que sube y baja) está en rebotar en la pared y así 
alcanzar la plataforma que está arriba, por cierto en los cubos que están arriba te 
recomendamos no subir en el primero, más bien rebotar en él para alcanzar el 
segundo. El gran problema es para llegar a la estrella, colócate debajo del Thwomp y 
con cuidado salta de tal forma que te pares sobre el bloque amarillo, de ahí ejecuta 
un salto hacia atrás (manteniendo presionado el botón Z )así alcanzas la parte supe- 
rior pero si rompes el bloque amarillo no hay forma de subir, ejecuta un triple salto 
de tai forma que rebotes en la pared para alcanzar el lugar donde está el Thwomp, 
pero no dudes en subirte, porque si estás colgando al caer el Thwomp te tira, después 
sube en el Thwomp para alcanzar la estrella que está arriba. 


(on esta estrella es indispensable que la maquinaria no se mueva, ya que 
las monedas rojas que debes tomar están sobre plataformas (que si no es- 
tán fijas no puedes subir a tomar las que están en lo más alto) y la estrella 
aparece en la orilla izquierda de las plataformas, salta para tomarla. 


10 Bloque amarillo. 

3 Bloque amarillo. 

10 Bloque amarillo (plataforma al 
centro de la escena cerca del Thwomp). 
10 Bloque amarillo (debajo del 
Thwomp). 

10 Bloque amarillo (en lo más alto de 
la escena). / 


10 Bloque amarillo. 

16 ( 8 ) Monedas rojas 

2 Sobre el primer cubo. 

6 (2) Bloque amarillo. 

5 Antes del tomillo. 

6 (2) Bloque amarillo. 

35 (I) Monedas azules. 

3 Bloque amarillo (sobre la estrella 5) 


ROLL INTO THE CAGE 
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THE BIC HOIISE IN THE SKY 


Ya sabes cómo subir, sólo que al dividirse el 
camino tomas hacia el castillo, al entrar 
colócate al frente de la alfombra para evitar que 
el fuego te toque, así lleqas a la parte superior 
del castillo donde está una vida extra y 
la segunda estrella, recuerda que si pierdes 
contacto con la alfombra por mucho tiempo 
desaparece. 


Esta estrella está en lo alto de la escena, sube en la 
alfombra, cuídate de la flama (agachándote) y al lle- 
gar donde se divide el camino, toma la alfombra de la 
derecha (la de la izquierda es el camino a la estrella Z) 
así lleqas al barco donde está la primera estrella. 


Después de pasar la primera alfombra sigue 
derecho hasta la especie de laberinto vertical, 
ahí tienes que tomar las 8 monedas rojas y así 
aparece la tercera estrella en la base del laberinto. 


nandoZ) hacia donde está la 
columna para ahorrarte un tramo 
del camino, luego continúa el 
por donde están las 
plataformas que se balancean hasta 
llegar a donde está la cuesta de 
madera, por donde tienes que 
subir hasta llegar a la estrella 
que se ve al fondo. 








Aquí lo primero es hablar con la bomba rosa que está sobre el 


trepar por la orilla izquierda del laberinto, para esto tienes que 

rebotaren- ' _ _ 

tre las pare- 
des hasta 
alcanzarla 

parte supe- Égffl 

rior(estolo Br ¡1"' ■ 

puedes ha- _ g¡¡| 

(erantes de 
tomar la es- 
(relia 3), 

BIHHBBHBBil BU 

otra vez ha- 
da el barco con alas, sólo que ahora vas hada la parte contraria 
de donde está la estrella 1, áí está el cañón, entra en él y 
apunta justo al poste que se ve al fondo, después ajusta la 
altura de 

tal forma J M 

que la 1 


Es necesario que tomes la misma ruta hacia la • 
estrella 4, pero en lugar de subir por los escalo- f 
nes de madera, sigue derecho hasta llegar a los 
triángulos, activa el Switch!, rápido colócate en 
la segunda pirámide y ejecuta un salto hacia atrás * 

para caer en la pirámide superior y ahorrarte • 
camino, continua rápido y encontrarás la quinta • 
estrella en una plataforma arriba. • 


flecha de 

arriba de la mira apenas toque la parte de arriba del 
arcoiris, ahora lánzate y apenas te agarres de la columna, 
baja con cuidado para que el (huckya no te agarre, tóma- 
lo tú por detrás para que saques la estrella 6 que está 
dentro del bloque amarillo. 


Es bueno que sigas nuestro orden, primero asegúrate de tomar las 6 monedas azules y elimina a Lakitu en un luqar 
seguro para que no se te vaya a ir una moneda al vado, después, cuando termines de tomar las monedas, hada la 
estrella dos te regresas con el warp que está en la orilla del balcón al frente de la flama. 


8 Al frente del primer lanzallamas. 

16 En las A plataformas juntas que están girando. 

2 (2) Bob-omb. 

30 (6) Monedas azules. 

16 (8) Monedas rojas. 

3 Lakitu. 

2 Fly Guy. 

5 Línea de monedas (hacia las estrellas A y 5). 

3 Columna de monedas (hacia las estrellas A y 3). 
A En los bloques que caen tipo SMB3 (hacia las 

estrellas A y 3). 

1 Goomba (hacia las estrellas A y 3). 

3 Linea de monedas (hacia la estrella A). 

3 Línea de monedas (hacia la estrella 3). 

I Sobre un bloque (hacia las estrellas I y 2). 


1 Flotando (hacia las estrellas I y 2). 

3 Columna de monedas en los bloques que caen tipo 
SMB3 (hacia la estrella 2). 

3 Línea de monedas en la mesa, dentro del castillo 
(hacia la estrella 2). 

3 Línea de monedas sobre una plataforma (hacia la 
estrella?). 

3 Línea de monedas flotando (hacia la estrella 2). 

8 En el barco con alas. 

2 (2) Bob-omb en el barco con alas. 

3 Lakitu en el barco con alas. 

5 Chuckya. 






I Aquí está la última estrella y para que aparezca hay que 
I tomar las 8 monedas rojas, en la primera tienes que 
| empujar el bloque para que te subas en él para alcanzar 






La segunda la 
encuentras en 
tu camino, junto 
aúna délas 
plantas que 
lanzan fuego 
(por cierto, al 
fondo se ve la 
otra moneda 
roja). 


Después c 

avanza un poco, baja hacia la gran 
plataforma y sigue la línea de monedas, 

I ya que en una orilla está oculta la 
tercera moneda roja. 


Puedes ahorrarte un tramo del camino, si al 
llegar a las primeras plataformas que giran ejecutas 
un salto hacia atrás (manteniendo presionado el 
botón Z) justo cuando estés en lo más alto y ¡listo! 
ya cortaste camino. 


Para tomar la quinta moneda roja, necesitas 
ejecutar un doble salto en la primera tabla después 
de subirte en la plataforma que avanza 
automáticamente, pero calculando que no te vayas 
de largo hacia el vacío. 


La cuarta moneda roja está entre los 
dos lanza-llamas que están en una 
curva donde subes y bajas. 


La sexta moneda roja está oculta detrás de una 
punta por donde está una esfera que te lanza 
i fuego en una plataforma giratoria. 


I La última moneda tenía que estar muy bien 
oculta y observa dónde está... justo debajo de la 
última escalera que está junto al tubo que te lleva 
a Bowser (por cierto, al fondo se ve un hongo de 
vida extra). 






La estrella aparece detrás del tubo por 
donde llegas con Bowser. 


s difícil no agarrarla, ya que es- 
e está el final de la escena. 






Contra Bowser puedes usar la misma técnica que en los 
encuentros anteriores, pero después de estrellarlo dos veces 
contra las bombas de la orilla, rápido corre y colócate detrás 
de él para tomarlo por la cola, ya que se enoja y hace caer parte 
del suelo, pero para esto tú ya lo agarras de la cola y 
lo lanzas contra las bombas una vez más para eliminarlo. 


fe O? 
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Este título cuenta con dos modos de 
juego ORIGINAL MODE que es la 

versión tal cual del juego de arcadia y 
BATTLE MODE con opción para 
dos jugadores alternados, además de 
que las gráficas mejoran un poco a la 
versión original. 


Los enemigos normales no 
pueden avanzar más que por la 
zona de negro (que es el 
camino), pero si hay una 
manzana a su paso, buscan otra 
ruta o bien, se pueden 
transformar para empujar la 
manzana o escavar y hacer su 
propio camino. 


Y para los que no conocen este título ni de pasada, les 
daremos una breve explicación para que sepan de qué se 
trata.Tú controlas a un payaso que sólo se puede mover 
en cuatro posiciones arriba, abajo y hacia los lados (o 
sea que olvídate de las 
diagonales), el objetivo del 
juego es pasar a la siguiente 
escena y para lograrlo hay 
varias formas; puedes tomar 


Si tomas un grupo de 8 
cerezas rápido, sin titubear, 
obtienes 500 puntos extras. 


Los enemigos salen del centro 
de la pantalla uno por uno, hasta 
dejar al descubierto un icono (el 
ImEH cual puedes tomar si la pantalla 
se torna roja) y sale el enemigo 
que tiene la letra, junto con 

■ cuatro enemigos extras que se 

■ mueven rápidamente y todos 
estos, al encontrarse con una 

manzana se la comen (lo bueno es que no pueden escavar) 
además los enemigos normales se mantienen inmóviles hasta 
que hayas eliminado al enemigo de la leta o a sus amigos 
come-manzanas. 


Nos regresamos en el tiempo a los 80’s cuando el juego Mr.Do! se colocaba como 
uno de los mejores títulos de arcadia y ahora Imagineer, rescata este clásico del 
olvido para hacer una traslación al Super NES. 
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En BATTLE MODE la cosa cambia un poco, ya que juegan 
dos personas al mismo tiempo contra el CPU, obviamente esto 
tiene sus ventajas, pero también hay detalles que si no coordinas con 
tu compañero, serán desventajas. Como el hecho de que sólo 
puede existir un disparo en pantalla (es decir, que si un jugador 
dispara el otro no lo podrá hacer). 


Mientras juegas en 
BATTLE MODE, 

puede aparecer una 
pequeña estrella, 
que al tomarla 
obtienes 

-v-? -*9 invisibilidad para 
poder acabar con 
todos, mientras 
estés flashando (claro 
que no es mucho tiempo). 


Si eliminas al enemigo de la H 
letra, éste y todos los H 

' H v <Xj ' WIm 

enemigos que salieron XTPt * 

con él, se convierten en ^B 
manzana y cuidado si B * ~ 
estás debajo de alguno ^B 

de ellos. B Cx 
Cada vez que eliminas a ur 
enemigo de la letra, ésta (la 
letra) se cambia de color y cuando cambias toda la 
palabra EXTRA obtienes una vida ectra. 


En BATTLE MODE puede 
aparecer un pequeño reloj que si 
lo tomas, inmoviliza 
a todos los enemigos por 
un momento, lo que te da 
oportunidad de eliminarlos 
sin problema alguno. 




El juego cuenta sólo con 10 
escenas y cada tres, aparece un 
display donde te da tus tiempos y 
el icono que te indica en qué , 
forma terminaste el nivel. 
La escena 1 1 es igual a la primera 1 
escena pero con diferente grabado. I 
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Si estás jugando en 
BATTLE MODE y 

eliminan a tu 
compañero, lo puedes 
salvar si antes de que 
desaparezca de la pantalla 
terminas la escena, así 
aparecerá en la siguiente 
escena sin que le hayan 
restado vida. 


En ocasiones muy raras 
aparece un diamante, el cual 
te da 8000 puntos y pasas a 
la siguiente escena, además 
de que aparece un display 
donde te felicitan e indica 
que ganaste un special. 
Por cierto, el juego cuenta 
con un menú de OPTION, 
donde puedes 
seleccionar de I a 5 vidas, 
tres niveles de dificultad 
para el juego, para sacar 
EXTRA y el diamante. 


Utiliza las manzanas para 
cerrarles el paso a los enemigos 
como se ve en la primera foto, 
colocándolas en la orilla sin 
dejarlas caer y ya que hayan 
salido todos los enemigos, 
empuja la manzana de 
arriba para eliminarlos y hacer 
más puntos, pero no te tardes 
demasiado o los enemigos 
escavan y se escapan. 


■■■■■i MH^m| 
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En BATTLE MODE 

debes tener cuidado al 
disparar y no lastimar a 
tu compañero, ya que si 
por error le llegas a dar, 
se queda inmóvil e 
indefenso por un 
momento. 


| 

Recuerda que las manzanas 
pueden ser de gran ayuda cuando 
te vienen persiguiendo o para 
dejarlas caer sobre los 
enemigos, claro que los enemigos 
te lo pueden hacer a ti también. 




Este sin duda fue un excelente juego en su época, que hasta en un clásico se volvió, pero para las normas actuales no le modificaron 
mucho, tan solo el hecho de poder jugar dos personas simultáneas (detalle que le agrega mayor diversión) y que no se podía hacer en 
el juego original. Podría haber tenido pequeños cambios en los gráficos, tal vez con más escenas (o un editor de escenas) sería más 
atractivo, pero si eres fan de los clásicos, no te desanimes por estas palabras. 











Con la reciente visita a Nintendo of 
America, pudimos conocer y jugar una 
versión más completa de este título que 
al principio parecía bueno, pero ahora 
tuvimos la oportunidad de ver que en 
realidad es excelente (de hecho más 
que excelente). La historia ya la men- 
cionamos hace tiempo atrás en un númer o 
anterior, así que mejor veamos 
qué tiene 

este ^ 

juegazo. ^ 


Al principio tendrás que defender los generadores que proporcionan la 
energía, para que el escudo del planeta Hoth se mantenga encendido. De 

berás enfrentarte a las fuerzas imperiales 

(a bordo de tu nave) para derribar a los ca- wM * 

minadores imperio- 
les y a los androi- 

* v ^ des exploradores -AlM ^ ' - 

i*» que intentan a to- ~ ~ ' 

JL da costa llegar al 

generador. 


Puedes usar los rayos de la nave o 
tratar de enganchar a los caminadores 
utilizando los arpones y los cables. Pero 
ten cuidado de no acercarte demasiado, 
ya que podría ser fatal. 


Desafortunadamente tus compañeros no hi- 

I cieron bien su trabajo y las fuerzas imperia- 
les alcanzaron el generador (sí. si las cosas 
salen mal. échale la culpa a aquéllos que 
no hablan bien tu idioma, o en este caso a 
tus compañeros), 

Pues viendo la si- ^Bk r 

tuación, tendrás fHBk 
que regresar por 

tu nave (Outrider) v - — 

■ para salir huyen- 
do antes de que 

sea demasiado p|pL 

tarde. Al ir avan- BbB^^^B__jL__!I 
zando por la base hacia el hangar, verás 
que las tropas de Vader ya han entrado, así 
que hay que eliminar a algunos soldados 
^t| para conseguir tu objetivo. También puedes 
1 intentar encontrar algunos cuartos escondi- 
dos con armas más poderosas. 


| ¡Hey! dile adiós al j 
i Capitán Solo. 
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S*r. you ll havc to iiqht oti 
the so we can get lar 
»ese 


3ueno. y como la vida de un mercenario no es 
;ólo escapar, Dash Rendar tiene que ir tras 
3oba Fett para recuperar el cuerpo de Han 
Solo (quién está encerrado en un bloque de 
gélida carbonita). Dash tiene que introducirse 
3l centro de la planta tratadora de desechos y 
:hatarra. Y qué mejor forma que usando el 
aansportador de desechos. Esta escena está 
bastante entretenida y muy lucida, porque 
maneja perfectamente las cualidades del sis- 
tema. Mientras estuvimos jugando, no vimos que 
las cosas salieran de repente. Aquí tienes que ir 
de un carro a otro, ya que unos se van quedan- 
do atrás y otros tienen vidas y energía. Además 
hay que cuidarse de los robots que salen de carro a carro y de los 
obstáculos que hay a lo largo del camino. Esta, sin duda, es una de 
las mejores escenas (todas están excelentes, pero lo que es ésta y la 
de las coladeras no tienen má...s que súper detalles que las hacen increíbles). 


I 

I 

J 


Y ya afuera, las cosas no son 
color de rosa, son negras con 
café. Sí. los asteroides son 
cafesones y el espacio... 
pues es negro. Verás que 
mientras escapas, te siguen 
“cazas" del imperio que ten- 
drás que eliminar para no 
convertirte en polvo cósmico. 


r Al final 
I de esta 
i escena te 


| espera 
| algo muy 
I movido. 

I así que será mejor que tengas listos 
I tus 5 sentidos. 

i 













Jon Knoles es una de las personas responsables de la creación de este juego. Knoles 
trabajó anteriormente para Lucas Arts. durante cuatro años creando animaciones y arte 
para doce juegos, los cuales incluyeron los juegos basados en las dos primeras 
peliículas de Star Wars y Defenders of Dinatron City para el NES, Super Star Wars, 

Super Empire Strikes Back, Super Peturn of the Jedi e Indiana Jones Greatest Adventures 
para el Super NES como diseñador de arte y animador principal. 


¿Y que tal unas carreritas? El objetivo es lle- 
gar antes que los mercenarios al final del 
camino para evitar que ellos em- 
bosquen a Luke Skywalker. Esta 
escena está bastante entretenida, 
ya que tienes que ir montando 
una Speeder-bike (que es un tipo 
de aero-moto) mientras vas cho- 
cando contra Loa caecceo.aci.oa ^aca 
sacarlos del camino. La acción se 
desarrolla en el espacio-puerto de 
Mos Eisley y en el desierto, a las afueras de 
la ciudad. ¿Crees poder llegar a tiempo? 


Una 


- Yéssíi m 


Pero hay que continuar tu búsqueda de Fett 
I en otro lado. En este lugar vas a tener que 
I burlar la vigilancia para introducirte en la 
| base secreta donde Boba Fett espera por ti. 

I Ir avanzando por estas partes, no es fácil. 

H así que te espera un gran reto al otro lado 
| del precipicio, entrar a otra parte de la base 
H y encontrarte con Boba Fett. Conforme 
avances, tendrás más acción que culminará 
con el encuentro con Fett, quien cuenta tam- 
bién con un cohete, así 
que la acción será tanto 
en tierra como en aire. Y 
sí pensabas que las 
cosas iban a ser tan 
fáciles como buscar al 
caza - recompensas, 
eliminar a unos cuantos 
soldados y derrotar a 
Fett. pues estás muy equivocado, ya que te esperan un par de sorpresas 
de ellas es un caminador imperial, la otra tendrás que averiguarla. 













¿Sobrevivirás? 


I Y si quieres introducirte al palacio de Xizor. tendrás que ensuciarte un poco, debido a que vas a 
I tener que darte un buen chapuzón en las verdosas aguas de las coladeras que están debajo del 
| palacio. ¿Qué criaturas asecharán en estos hostiles lugares? ¿Qué otras sorpresas le aguardan a 
I los rebeldes? Sólo jugando este formidable título, podrás saberlo. 


Tu trabajo no ha terminado, un merce- 
nario no se va a conformar con 
defender una base y rescatar a 2 per- 
sonas. También hay que causar 
desastres al emperador y qué mejor 
que introduciéndote en la base donde 
está Xizor. Primero, Dash tendrá que 
introducirse en la base para desactivar el campo gravitatorio y así 
der "estacionar” la nave. Entrar a la base es una cosa y llegar a la 
Der computadora que controla el campo, es otra cosa totalmente 
erente y emocionante. Habrá que pasar através de los dormitorios de 
; guardias, tendrás que evitar los rayos de las cápsulas vigías y tom- 
ín tendrás que llegar a lo más alto de una bodega que te conducirá a 
la sala de controles. Pero no sólo hay que 
eliminar a los 
soldados, no. 
hay que 
enfrentarse a: 


Shadows of the Empire es un gran 
juego que no puede faltar en tu 
colección. Los sonidos y la música 
están muy. muy bien. Es un juego 
muy parecido a una película, no 
sólo por los gráficos y el sonido 
que lo hacen muy realista, también 

porque puedes poner la perspectiva que más te guste para ver 
cómo se desarrolla la acción, como si fueras director de cine. Un 
gran juego sin duda, tal vez el mejor hasta el momento para el 
sistema. 


Además de este juego, el Universo 
de Star Wars vuelve con un nuevo 
brío a las salas cinematográficas 
para celebrar su vigésimo aniver- 
sario: en Febrero, 
se reestrenan las nuevas ver- 
siones de los antiguos filmes y se darán a conocer como Star 
Wars Trilogy Special Edition y de entre los arreglos que se les 
hicieron, incluyen algunos minutos extra del film que en las 
antiguas versiones fueron eliminados en la edición, como la clási- 
ca escena del encuentro de Han Solo y Jabba el Hutt en el hangar 49. 








Esta es una sorpresa que hace bastante tiempo que estamos pr ometiendo, de ia cual en esta edición 
solo te damos bastante información de última hora que nos trajimos del Shoshinkai Show y 
L el Famicom Space World 96 (que a fin de cuentas es lo mismo, pero qué le vamos a hacer...) 

L Básicamente este Reset es como un mini-reporte en el que incluiremos todos los juegos de N64 
que se presentaron, así como los de GB (los de SNES que se mostraron, o ya salieron aquí o 
A no los veremos en este continente seguramente, así que con esos nos podemos esperar). Para 

■ el siguiente mes tendremos un reporte súper completo con cosas que se comentaron 

■ oficialmente y que no quepan aquí, así como las cosas “extraoficiales” (que siempre se 
V dicen sin querer por alguien bien enterado), además de que obviamente ampliaremos los 

datos que aquí presentamos. 

^♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦^ 

i Tal como lo había I ta mediados de es- 

y f prometido Ninten- I te año y se dice i 

\ JWjSr d°» en este evento ° que todavía van a I ■ 

presentó el acceso- I trabajar en incre- I 

I | rio “Disk Drive”, | mentar la veloci- i 

|| ti aunque por conve- . dad de transferen- ¡ 

H i niencia propia no * cia de datos. I 


De este mismo í HjJ 

sistema, se dice I J I 

que se podrá | nint* 

usar en conjunto y y 7/7 I - 

con un cartucho, lo cual J 

servirá para extender la capacidad de un juego que 
haya salido en cartucho (inclusive se mencionó que uno: 
de los primeros juegos que se podrá extender de esta 
forma será el título de Star Fox), pero además (y como 
lo pudimos ver con nuestros propios 
ojos) los juegos podrán venir en discos 
■I lo cual es más barato a la hora de pro- 
k \ ■ ducirlos. 

■ ^ tra de las cosas que se mostraron 

H como proyecto para este accesorio es 
una cámara 


equipo y solo 

1~ algunas de sus múlti- 

*■* pies cualidades fueron mostradas, 

por ejemplo: la primera de ellas fue la velocidad 
de transferencia de datos que es de .79 MB/sec y para 
ese ejemplo pudimos ver a una persona de Nin- 
tendo que tenía una versión del jue- *** 

go Super Mario 64 en disco, esto só- r t \ JÉ 

lo fue para mostrar el tiempo de ac- \m 
ceso al juego el cual es extraordina- V jfl 

riamente inferior a lo que le toma a I 
un CDROM transferir los datos a la me- I 
moria RAM de computadoras y siste- | 
mas (como ejemplo te podemos decir I 
que el cargar una escena le toma 3 se- \ 
gundos al DD desde que entras al cua- fljj 
dro hasta que comienzas a jugar), este H 
periférico se pretende que esté listo has- ^^^0***** 


digital, la cual como con 
todas, podrás tomar fotos, pero lo 
mejor del caso es que estas fotos las 
podrás meter dentro del sistema y 
> con la capacidad que tiene para= 
i grabar datos las podrás grabar en 
algún disco con diferentes motivos. 


% Otro accesorio que se mostró y aunque tal vez no represente mucho al I ^ 

m principio es el llamado “Jolting Pack” el cual es como un Controller Pack y I 
r se conecta en el mismo puerto (que por cierto, ya no es sólo para el I ¿ 

“battery pack”), pero éste sirve para hacer vibrar el control en momentos I ' : ¥ j mBm 

: que los programadores determinarán, así como la intensidad. Los ejemplos I m 

que se mostraron en el Show fueron con el juego Star Fox 64 en donde al I 
í ser golpeado, el control entraba en acción y con el juego Blastcorps vibra 1 ^ 

K al destruir un edificio. En el próximo número te diremos por qué decimos I 
que tal vez no represente mucho para ti al principio, pero que sin duda, I 
es muy importante. L 

• ;; — 

* También en este evento hubo un panel de discusión donde se trataron varios puntos importantes sobre 

el futuro de los videojuegos y el N64. Este panel estuvo compuesto por personalidades como el señor Genyo 

Takeda (una de las personas más importantes en el desarrollo de Hardware 
I 1 i para Nintendo, a cargo del proyecto del N64), Shigeru Miyamoto (quien no 
c i 1 lo conozca seguramente es la primera vez que compra esta revista), Jun 

(V V \ Fujimoto (de Seta, compañía que tiene planeados varios juegos para este 

\ llr año), Satori Iwata (de Hal Laboratories) y Katsuya Nagae (director del 

k \\ 1 juego Perfect Striker, de Konami). Todas estas personalidades hablaron de 

é r \ 1 sus experiencias al trabajar con el N64 y también se habló de los planes 

l I A Jt óBL 4 i ( l ue se tienen a futuro y sobre todo que el N64, al igual que el SNES en 

■&’ 1 1 Xú ' su tiempo, es una máquina creada para que pueda ir evolucionando al 

. 1 MLjj ritmo vertiginoso de la tecnología y eso quedó muy claro cuando se 

\ ¿ dieron muchos ejemplos de lo que puede hacer este sistema ahora y lo 

^ que podrás hacer en conjunto con sus periféricos en el futuro. 






Por muy extraños motivos, Nintendo sólo presentó 3 juegos de sus equipos productores, sin embargo mostró 
ína cantidad bastante considerable de juegos en un video; ahora te presentaremos los adelantos de los títulos 

que jugamos y vimos en el evento. 


Este es, junto con v 

Mario Kart 64 y B 

el juego de Soccer M ' ' ' ~~ 
de Konami de lo K * 
mejor que se vio 

en el evento y eso r ^ Él 

que de los 3 men- 
donados, a este to- 
davía le faltan al- í ' 
meses de 

desarrollo. El juego 

como es de espe- 

rarse, presenta 

una gran cantidad 

de mejorías no ^ 

sólo en gráficos fp á|B^Rj3¡L ¡ w 

que es lo que se í •" ' 

puede notar a 

primera vista, sino que 111 

el juego tiene muchas cosas que hubieras 
deseado que tuviera el primero, como mejor control, 
más movimientos para tu nave así como más armas, 
gráficos más impresionantes y sobre todo nuevos 
enemigos. Lo más interesante de este juego es que 

— ahora podrán jugar 
*asta 4 personas 

^ simultáneas en un 

modo especial de 
batalla, nosotros 
pudimos jugar un 
poco en este modo y 
nos pareció bastante 
divertido, pero no es 
todo lo que tiene... lo 
demás te lo diremos 
en el siguiente 
número. 


pBBffilfligjW - j JL» ^ JÍÉL-^Íé Ya en el artículo 

de nuestra por- 

I tada hablamos 

bastante de este 
P"W juego, pero de 
H cualquier forma 
B te repetimos que 
es un excelente 
título, es para 
hasta 4 jugadores 

simultáneos y estará disponible próximamente; 
talmente te recomendamos no perdértelo. 


" 1 Este es e * n <>mbre 
Éjl 1 que recibirá este 
BWFaJÍíI PP3 p 1 juego en Japón, 

ft 1 * i P ero como í° 

g^--- »• - , hemos dicho, se 

"1 llamará 
■ Blast-corps y la 
H noticia más 
I importante al 
respecto, es que 
ahora 

■ compatible con 

fp el Jolting Pack al igual 

N que Star Fox 64. Del juego te podemos decir que 
fa$e sigue tratando de lo mismo (destruir edificios 
para permitir que pase un camión sin frenos) pero 
ahora le han incluido más vehículos al juego, para 
r así tener más opciones al destrozar edificios, 
además de que ya tiene un poco más de acción. 


I Este título se dice que será de los primeros 
I (si no es que el primero) de los disponibles 
F para el DD y realmente es impresionante 
í verlo en acción, sobre todo cuando lo 
comparas con aquel primer demo que se vio 
hace un año en la presentación del N64. 
Quizá lo mejor que se pudo ver del muy 
corto demo disponible, es el uso de la luz 
que se tiene, los movimientos del personaje y 

sobre todo 
las diferentes 

■ “tomas de 

■ cámara” que 
P se presentan 
B dentro del 
H juego lo cual 

tyj lo hacen ver 
Kj increíble. ¿No 
K te mueres ya 
g de ganas por 
jugarlo? 


¿HIEL 
I HIT 




Otro juego de esos que parece que todavía 
PH van a tardar. Si ya deseas otro de los 
Kl extraordinarios juegos de 2D tipo Mario, 

H la gente de Nintendo ya se encuentra 
Kl trabajando 
"Til en la se- 

MCI cuela de I ftk V 

este juego fl 

para el W « 

N64. Los Mi 

gráficos 9 B 

de este título H 


siguen siendo de estilo caricatura, pero esta vez han sido generados por 
^computadoras SGI. Lo que se mostró de este juego también fue muy poco 
pero es suficiente para ver que va a estar bastante bien en cuanto a efectos 
Hte* y gráficos. 


i Básicamente se 
I ^mantiene la 
4 misma idea que 


Otro previo más 
de este juego. 

■ Según nos comen- 

1 taron la gente de 

PpUklH Rare, uno de los 

flj| i H I puntos más 

I interesantes de 
Golden Eye es el 
excelente trabajo de 

“Motion Capture” de todos los enemigos, además de 
la complejidad de los niveles. 

Esperemos que en realidad sí estén trabajando duro 

en este juego, ^ 

pues tendrán ím 

muy seria com- ■ 

petencia con el j F 

juego de Turok, |N| jfl 

el cual ya 

comentamos que 

es muy bueno. 


se ha tenido de 
este juego desde 
el E3, la diferen- 
cia es que ahora 
tenemos mejores 


gráficos y un 
nuevo look para 
' Kirby. Se espera 
que este título 
esté listo para la 
primera mitad 
del 97, en este 
continente. 


El juego de Mother 2 es el que 
conocimos como Earthbound para SNES 
en América. Este juego es un excelente 
RPG, pero tal como se anunció en el 
Shoshinkai no hay planes de sacarlo de 
este lado del Pacífico. 


De los licenciatarios también había cosas 
bastante interesantes para el N64, 
¿Quieres saber como cuáles? 


Konami tuvo bastante asistencia en su 
Stand, en particular fueron dos juegos los 
que llamaron la atención de la gente que 
estuvo ahí, el primero es el de “J-League 
Perfect Striker” del cual ya hemos dicho 
muchas veces (y lo seguimos repitiendo) 
que es la secuela de los International 
Super Star Soccer... para el SNES. 





Este juego es bastante bueno, pues tiene 
una gran variedad de jugadas, ios 
personajes son todos en 3-D lo que 
permite que el juego lo puedas ver 


Otro de los juegos interesantes que vimos 
fue el título de Turok en el Stand de | 
Acclaim. Este juego realmente presenta 
bastantes mejorías de lo que se había pre- 
sentado en anteriores eventos y habíamos 
comentado en la revísta. Algo que viene 
rápidamente a nuestra mente al recordar 
este juego, es que es bastante largo, ya 
que hay que explorar una gran 


cantidad de mundos, 
además (y tal como lo prometió la gente de 
Iguana) este título maneja un nuevo tipo de 
inteligencia artificial para los enemigos los 
cuales no sólo te atacan de una forma nunca 
antes vísta en este tipo de juegos, sino 
que se podría decir que tiene su “propia 
i voluntad” y nunca sabrás a quién van 
a atacar y cuándo o cómo lo van a hacer. 


desde cualquier punto y sobre todo 
la movilidad es excelente. 
Para el siguiente número tendremos más 
información sobre este juego, que fue de 
los que más llamó la atención fuera del 
Stand de Nintendo. 


Además de eso, también estuvieron pasando 
un video del juego de “Gambare Goemon” (hay 
que recordar que este juego salió hace tiem- 
po para el SNES con el nombre de Legend of 
the Mystical Ninja). En realidad fueron sólo un 
par de imágenes reales del juego las que pu- 
dimos ver y casi todo era un demo hecho en 
computadoras SGI, pero después de ver el 
trabajo que realizaron con “Perfect Striker” 
no dudamos que las imágenes originales no 
vayan a cambiar mucho con las del demo... o 
a lo mejor sí cambian, pero para mejorar. 


Aparte de estos juegos, Konami también mostró uno de Mahjan y otro de Baseball, de los cuales hablaremos 

más a fondo en el siguiente número. 


Seta presen- 
Itó varios 


I juegos para 
leí N64, (de 
I ellos ya 
1 habíamos 
1 hablado 


anteriormente) pero lo bueno es que ahora sí los pudimos jugar y te 
podremos decir qué onda con estos títulos. Para empezar vamos con el juego 
de Rev Limit, es título tiene excelentes gráficos y efectos, pero por desgra- 
cia el control es muy de simulador. El juego de Wíld Choppers está bastante 
interesante y tiene buena acción, pero al igual que con Turok, tendrás que 
pasarte un buen rato tratando de acostumbrarte al control. 






Seta también tenía un juego de Mahjan, el cual se tiene planeado que se 
pueda conectar con otro cartucho mediante un Modem el cual vendrá dentro 
i del mismo cartucho, también ellos mostraron un juego de Golf que ya debe 
L estar en el mercado japonés por estos días y que como mencionamos en su 
1 ocasión, es bastante impresionante en cuanto a gráficos, pero aprovecha el 
1 potencial del sistema para hacerlo un simulador de un campo de Golf muy 
J famoso y reproducirlo a la perfección, este juego se llama St.Andrews Power 
1 Golf. 


Imagineer es otra de las compañías que tiene 
planeado lanzar varios juegos para el N64 es- 
te año, por ejemplo tenemos que ellos lanza- 
rán lo que será el primer juego de Aventura 
/ RPG para este sistema en gráficos 3D, este 
i juego se llama Eltale y en él conduces a un 
| muchacho que debe explorar un inmenso 
i mundo lleno de trampas, peligros y acerti- 
1 jos por resolver. Este juego se ve bastante 
| bien y promete mucho. Otros juegos son 
el Pro-Baseball King el cual tiene gráficos 
tipo “deformados” (y ya habíamos habla- G 
do anteriormente de él); el otro título de 1 
deportes es el de J-League Dynamite 
Soccer 64 (el cual, a decir verdad, no tiene l 
nada que hacer comparándolo con el de } 
Konami). A diferencia del juego de Soccer, un 
juego de carreras que mostraron con el 
nombre provisional de “Multi Racing Cham- 
pionship” es bastante bueno y promete 
mucho, una vez que esté terminado. 


Otros de los juegos que se presentaron en el evento y que veremos con mayor detalle en el siguiente número son: 


Junto con Dual Heroes, 
este será de los prime- 
ros juegos que sacará 
Hudson para el N64. Las 
“llaves” se ven bien,' 
aunque a los personajes 
les falta trabajo 
(obviamente por estar 
todavía en desarrollo). 


De este juego ya se 
mostraron (¡por fin!) 
imágenes reales para 
el N64. Se ve bastante 
bien y se tiene planea- 
do que sea un título de 
aventura-investigación. 


Este título está basado 
en el popular juego de 
computadora. Básica- 
mente se ve que va a 
estar bueno, lo mejor 
es su modo para 4 
jugadores simultáneos. 


Un juego con una 
tématica sencilla pero 
a la vez divertida: 
dispararle y destruir 
todo lo que se mueva 
(y a veces hasta a lo 
que no se mueve 




Aún en desarrollo. En 
\\ realidad esperábamos 

> -m ver más de este juego 

aparte de los 2 perso- 
najes que ya te 
3 habíamos enseñado. 

Como dijimos, lo anterior sólo fue un avance por cuestión de tiempo, pero para ei siguiente número te tendremos un reporte súper completo 
como siempre procuramos hacerlo con más información de los juegos que se presentaron, así como algunos datos extras que pudimos 
escuchar por ahí y que son bastante interesantes... o sea que no te pierdas el próximo número y... ¡dile a tus amigos que también lo compren, 

para que no tengas que estar explicándoles a cada rato! 


Enix se encuentra 
trabajando en un juego 
de acción con excelentes 
gráficos en 2D y 3D. 


r. r z @ * 
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Este planeta presenta las 4 estaciones 
del tiempo con sólo cambiar de una 
>uerta a otra, así que vamos a hablar de 


Primavera, Verano, Otoño e Invierno para 
referirnos a las diferentes partes del nivel 


Al comenzar el nivel vé 
hacia la puerta que está 
a la derecha y entra en 
ella 3 veces para llegar a 
Invierno. Ahora, hacia tu 
izquierda (hasta el fondo) 
hay una puerta que 
I contiene el poder de Ice. 


Aquí estamos de 
nuevo con más tips 
de este juego que 
pronto se convertirá 
en un clásica 


'Z l 1995 1996 HAL Labor atory, me, 
^ 1995 1996 Nintendo 


Y como lo prometimos, 
ahora veremos dónde 
están todos los poderes: 


** 0 * 0*0 


Regresa a la puerta 
por donde entraste 
a Invierno y métete 
en ella 3 veces para 
que llegues a Oto- 
ño. Aquí vé hacia la 
derecha y al pasar 
sobre el árbol a la 
derecha hay otra 
puerta. Al entrar en 
ella, regresas a In- 
vierno y abajo hay 
otra puerta que te 
lleva al cuarto don- 
de está el poder. 
Para abrirte paso a 
esta puerta, 
utiliza el Ice 
para romper 
el hielo. 


acción 

se 

.arrolla 
n los 7 
anetas 
sinos a 
Dream 
md, los 
cuales 
te 

tramos 
en el 
mapa. 


HALFMOON 


FLORIA 


AQUALfSS 


NOVA 


MECHEYE 


CAVIOS 


DREAMLAND 


HOTBEAT 


SKYHIGH 














llega? hastaUj 

S poder ¡r 

hacia la izquierda, derrotar al tipo de 
las manos verdes y obtener el poder. 


Al salir del 
cuarto 
donde 
conseguis- 
te el Figh- 




ter, avanza hacia 
la derecha y 
ábrete camino 
por la cascada 
congelada y mé- 
tete en la segun- 


da puerta que 
está más ade- 
lante (la que es- 
tá junto al árbol 
cortado) 2 veces 
para llegar a Ve- 
rano. Ahora a tu 


izquierda 


rás la 

puerta que 
te lleva al 
3er. poder. 


iüü 


En esta parte, baja por el (hueco) 
de la derech a. Ahora al llegar a la 


(bifurcación.) vé hacia donde está 
el tomate y baja. En la siguiente 


feifurcaciórú vé hacia la derecha y 
hacia arribaVpara conseguir el pO' 
,L ii ii der. 


I comenzar 
¿ I en este 
mJ planeta 
I entra en 
la puerta 

que está junto a ti. Ahí vé 
hacia la derecha y al llegar 
(aguí) destruye el bloque 
bomba, continúa tu camino y 
— » sube a la superficie para 
1 destruir (este) otro bloque 

bomba que destruye a la 
^ C palmera que estaba 

ocultando la 

3 entrada al cuarto Cf!W!W¡ 
1 donde está troní 


Para f o,- - M 

salir ' 1 ™ 

de esta parte, necesitas (desde el 
principio) nadar hacia la derecha 
y hacia abajo siempre. Cuando ya 
no puedas seguir bajando, vé 
hacia arriba y a la derecha una 
vez, ignora el siguiente pasaje 
hacia abajo y luego continúa 
bajando a la derecha para subir 
posteriormente y llegar al final. 
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Al comenzar el nivel, después de entrar por 
la puerta de entrada c amina (o corre) haci a la, 
derecha hasta llegar! 

Rompe el bloque de estrella - 
(puedes usar a tu compañero 
como trampolín) y al subir por el 
conducto que liberas, entrarás 
al cuarto dónde está el Jet. 






Al salir del cuar- 
to donde estaba 
el Jet, hacia tu 


derecha, verás 
una mecha. Actí- 
vala usan- 
do el es- 
cape del 
Jet y apú- 
rate al lle- 


recha del cañón 
que te conduce 
a Wheel, está 


gar al cañón 
usando el Turbo 
del Jet 
para eli- 
minar a 
los Chi- 
llies que 


una puerta que 
te lleva a una 
especie de 
laberinto de 
puertas. 


Al comenzar, 
entra con la se- 
cuencia de 
puertas indica- 
da en rojo. 


están estorban- 
do. Al salir dispa- 
rado, llegarás al 
cuarto 
donde el 
poder 
Wheel te 
espera. 


I WWE 


Ir RIDE 


\{ 


Para encontrar 
la salida, la se- 
cuencia es: 
Derecha, Cen- 
tro, Derecha, 
Centro 
desde el 

inicio de esta parte y Derecha, 


Derecha, Centro desde el poder. 


puerta que te conducirá ai poder. 
Cpntir, 


V V 

a Continua en la próxima&jici< 


Al comenzar, vé hacia la derecha hasta el fondo, 
sube y a tu izquierda hay un cañón. Usalo para lle- 
gar hasta el otro extremo y subir. A tu derecha hay 
un Super que necesitas comer para regresar al ca- 
ñón. Antes de llegar a éste, hay un bloque con bom- 
ba que tienes 
que romper. 
Ahora sube por 
donde estaba 
el bloque y en- 
contrarás una 
puerta, allí 
adentro (hasta 
arriba) hay una 


ion.. 











«*» ^¿xü< •*» ^¿xü< **» x¿xü< ^ 

Críjífo Gypv (jí^TO Gy^TO Gy^o Gyfi*) GypTO C tyfit) Gy^iío Gypfo Uy£%o Gyp¡3 Gypo Gy^Td GypO Gy^tJ Gy^tJ Gy^TO GyjpTZ) ( TyjpTv 

£1 objttioo dtl juego es que tú, manejando a pinocho, llegues a ser un niño de oerdad. $>ara esto tendrás que probafc^áesfe 
^£pi|uc eres sincero, oalicntc u no egoísta. £stas 5 cualidades uas a tener que conseguirlas a lo largo de todo el juego con 

auuda de ^epe (Brillo que hace la función de tu conciencia. 


Sumo pnocchio quiere ser un niño de oerdad q los niños deben ir a la escuela para aprender 

-qué cuentos!) q llegar a ser profesionales el día de mañana (eso dicen, pero oicndo a "Ruó, uno 
jicnsa muchas ucocs que el que dijo esto estaba algo loto), entontes pnocdiío debe ir a este 

. lugar paro muchos tenebroso, para otros el lugar 

J V perfecto para las fechónos (pregúntale a nuestro 

a* i £ditor). ©urantc el camino a clases, te uas a 

3 il topar con dioersos obstáculos como niños que te 

^ 1 . meten el 


pie o que _ 

arrojan 

cosas, gansos locos (no tanto como 3xu o 
Spot) o paredes que hacen que no puedas 
seguir aoanzando. afortunadamente, los 
techos de las casas son una oía de escape 


escenario 





31 llegar a la escena, obtendrás 
el primer don de los 5 que debes 
buscar q es el de ¡Sinceridad. 


$1 segundo nioel es muq corto. Se 
pone que pnocchio asiste a una obra 
catro q ^epe ©tillo tiene que ir tras 
él para poder ocr bien a pnocchio, 
Irás que hacerlo desde un farol (de los 
ue alumbran), ipero las cosas no son 
fáciles, qa que existen insectos que te 
:arán, así que utilizando tu paraguas, 
drás que derribarlos sin que te caigas 
del farol. 
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©c repente pinocho se entera de que todos los ni- 
ños que habían ido a ia feria, se estaban ronoirtiendo 
en burros. Bueno, en realidad se fijó que le salieron 
y cola 
de burro y 
luego se 
cuenta de los 
demás. 

3quí tienes 

que ayudar a - ^ 

escapar a los 
otros niños (o 
burros, como 
quieras) mien- 
tras que les pegas a los malos y cuitas ser atrapado 
por las sombras. 3sí obtendrás la :a. oirtud: la 
©alentía. 


a pnocchio se fue a la feria. | 
sí quieres díuertjrte, tendrás % 
lizar unos globos para subir Éj 
r a la montaña 'Ruso. £sta j 
ccíón es de esas que sólo le | 
ían a un tipo como el (Buasóni 
hay trozos de nía fallantes y| 
:ulos que tendrás que esquinar! 
saltando y agachándote. 


©a después 

de escapar, ■ *%£ 

Pnocchio 

regresa a ^ 

casa y se da 

cuenta de que 

(Seppeto no ¡f| 
está porque 

fue a buscarlo, ahora pnocchio tendrá que 
buscarlo a él y el lugar más oboío para encon- 
trarlo es en el mar. Bueno, aquí tienes que 
auanzar bajo el mar, bajo el mar. . . para que 
coma la Ballena. 


£n el interior de ella está 
(5eppcto, al que tendrás que 
licuarle leños que obtendrás 
de los barcos que se ha 
comido lo Ballena, 
además tendrás que prender- 
le fuego a la madera que hoy 
en el lugar, pora prouocar que 
la Ballena estornude. 


31 salir tendrás que remar duro, ya que (se 
supone) la Ballena te ua siguiendo "muy de 
cerca" y además hay que agacharse y saltar 
los obstáculos que oan saliendo. 


pnocchio es un juego que se apega mucho a la historia de 
©isney y es muy similar a su hermano mayor de S>J1£5>, por lo 
tanto también es muy sencillo (a lo mucho a un jugador experto le llena 
)0 minutos acabarlo). Bo tiene todas las escenas de su hermano 
mayor, pero sí tiene la animación muy fluida aunque con gráficas 
pequeñas. £s una opción buena para aquellos uideojugadores 

nonatos y de edad no superior a los $ años. > 






jDIXIE.KONG'S 


Hace poco más de 2 años, Nintendo estaba por 
sacar un nuevo titulo que revolucionaria el mundo 


de los videojuegos: Dónkey Kong Country. Vendió 

tantas copias que se podía comparar el volumen r ; -~.v 

de ventas de este cartucho con el de otros siste- 
mas de otras compañías (un cartucho contra un sistema ¡wowl). Y esto se debió a que DKC fue 
un gran juego con una temática sencilla, una forma de juego tan complicada y unas gráficas ex- 
celentes. Después salió DKC2, que tenía una manera un poco más complicada que su antecesor 
y contenía efectos más elaborados como la rotación de fondos cuando ibas subiendo o avanzan- 
do (DKC ya tenia esto, pero sólo era cuando avanzabas hacia los lados, sobre todo en escenas de 
agua con el fondo y la superficie del Imo). 

Ahora 2 años después de DKC, sale DKC3 que sigue teniendo la misma calidad de grá- . 
f icos, pero como que le falta algo, como que se trata de un juego que tiene otro con- 
cepto totalmente diferente al primer DK 

v La historia de este juego 
básicamente es que a Donkey 
y a Diddy se los raptaron y 
ixie tiene que ir a 


esta sinceramen- jjjgj 
te, bastante feo, vj 
no por los gráfi- 
cos sino por su per- 
sonalidad (hubiera 
sido preferible 
tener a Kranky Kong), 
bueno... pero sigamos 


ahora 

rescatarlos acompañada 
de un nuevo personaje de 
nombre Kiday que se une 
a la familia Kong. 


Ahora, para esta nueva 
versión cuentas con nuevos 
personajes que te ayuda- 
rán a lo largo de tu camino, 
como este oso que te 
venderá cosas que podrás 
usar en niveles más avanza- 
■ dos del juego y que te dará 
información acerca de lo 
que te espera más adelan- 
te, obviamente pagando 


WÚ&PW *««á ; 

Por cierto, ahora HEpP 
en el mapa te pue- 

des mover por ^ 
diferentes par- 
tes, para llegar a feg 


una módica cantidad, 


otras islas y aqui ya regre- 
sas a la forma típica de mo- 
verte por el mapa, o sea por 
caminos ya establecidos. 


DoubleTroiible! 


lira" UFVvi 

1 1 rVrr^N * i + JrrwTr 
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I Este personaje / J)M 










¡BlSa -- {.• ' También tene- 

: ' | ' • . mos a Enguarde 

? |ue no podía 
altar en esta 

* — versión. Otro 

MMMMyyeji personaje nuevo 

es este elefanti- 
K to cuyas habili- 
W dades te servi- 
rán para aspirar 

barriles y cargarlos con la trompa para 
luego aventarlos, también puedes aspirar 
agua y disparar varios chorros para 
eliminar a tus adversarios. Desafortunada- 
mente, como todo buen elefante, éste se 
asusta al ver ratones, así que si en tu 
camino se atraviesa uno, tendrás que 
eliminarlo para poder pasar. 


Wrinkly Kong también 
estáaquí y podrás 


Tampoco 
podía faltar 
Kranky Kong 
que sigue igual 


de gruñón, 

pero ahora él M» HPT3HH 
atiende un £39. HE^m| 
k lugar don- ^5i HJrW'WTI 
n de podrás HR -J 
í concursar ~ 

[ para ganar dinero, sólo que para 


ganar, tendrás que competir 
contra el 
^ ^É¡ mismísimo 

Kranky tirando 

B^S¡R®s0C3Í5 SpjíFl pelotas para 
I atinarle a los 
jjafflf l i blancos del 

SKSmM? Il ^ 0nc * 0 ¿crees 

, .^3 poder 

ganarle? 


como ; 


A estos otros 
personajes 
tienes que dar- 
les un barrilazo 
por la espalda, 
ya que si te fijas 
bien, cuentan 
con protección 
por todos lados 
menos por atrás. 


Si lo eliminas, 
obtendrás una 
moneda la cual 
podrás cambiar 
por ítems raros 
en las tiendas 
donde está 
el oso. 


Estas arañas te van 
a ayudar a llegar a 
lugares altos, ya que 
al subirte en ellas 
empezarán a saltar 
de un lado a otro y 
así, puedas conti- 
nuar tu camino. 



En este otro 
zMV escenario, 

rFAJWÍ? ' ' tendrás que 
utilizar las 
habilidades del 
elefante para 
¿¡M¿¡ llegar a la parte 
'M tfj- , > final del nivel. 

Tendrás que 
aspirar agua 
para cargarte 
7Í.®: , cíe municiones, 
ya que como 
1%’ dijimos, 

disparas peque- 
A ños chorros (los 
¿PMé' cuales te son 
indicados abajo 
en la pantalla). 
PjSíW'J Ten cuidado de i 
M no caer al agua, 
^ *l ue * as P* ra * 
í-SOtór rias *l ue habitan 
I Ifr^r estos logares, 

(que a primera 
vista son muy 
tranqu i las), se 
yjfll! lanzarán hacia ti 
para eliminarte. 


culos que 
/ hay-én tu 
mino para 


I Por cierto, se 
I nos olvidaba, 

■ igual que en 
J DKC2, Díddyy 
Kiddy tienen un 
movimiento com- 


binado donde uno 
lanza al otro para 
así llegar a lugares 


Y como todo 
buen juego de 
plataformas, 
éste también 
tiene a sus jefes 
que son de tama- 
ño colosal si no, 
¿qué nos dices 
de esta araña 
que es mucho 


altos, al- 
canzar monedas y 
además poder caer 
con fuerza en los 
lugares donde podría 
haber algo escondido. 


8 más grande que 
un primate? 
Y como es obvio, 
f>- tendrás que 

eliminarlos de 
varios golpes, 
‘¡y descubriendo 
fiX, antes sus puntos 
p débiles para 

atacar allí. 


Pues bien, llegó la 
j hora de hacer el 
comentario f¡ n al. Sí, 
DKC3 tiene gráficas 
muy lucidas, lugares 
escondidos por todos 
jggg#^ v los niveles, buena 

4 música y muy buena 

movilidad, pero Kiddy 
es un personaje que, 

la verdad, no va de acuerdo al concepto de 
lo que es DKC. Aquí se ve que la gente de 


'^Éí Rare se “engolosinaron” con la serie de 
;S juegos de DKC. Se hubieran inventado 
VjBp . '{9| otra historia, de tal forma que la presen 

^ - ss cía de Kiddy no hubiera sido necesaria y 

P en vez de él, Donkey, Diddy y Dixie hubie- 

►— * ran aparecido como los protagonistas, tal 

vez no los tres juntos, sino que tú 

tuvieras la opción de elegir a 2 de ellos dependiendo de la escena a la que vas a entrar y aquí 
hasta hubieran puesto a Kranky o a Funky Kong dentro del equipo de protagonistas principales 
¿a poco no hubiera estado mejor? En fin... así acaba este análisis, en fin. 









Estuvimos investigando Pilotwings y encontra- 
mos unos trucos y pequeños detalles. 

Las estrellas... pero ¡este no es Mario 64! 
eso no importa, pues este juego también tiene 
y se encuentra una en cada isla. 


, / Estas estrellas te permiten ir a los niveles de Bonus de 

Birdman y es útil sólo si no has podido abrir estas 
escenas en la pantalla de estos niveles (se abren 
conforme vas completando los otros niveles de Bonus como el 
paracaidismo o el cañón). Al igual que los niveles normales de 
Birdman, al tomar una estrella sólo te dedicarás a volar sin 
tener que cumplir con alguna misión específica, aunque de esta 

forma no podrás tomar fotografías. 


Aquí la estrella se encuentra en 
la ciudad de Nueva York, pa- 
ra ser exactos en Central ^ 
Park a lado de las Nacio- 
nes Unidas (Bueno, se 


supone que esos son los edificios y la 
ciudad). Al igual que en Holiday Island 
esta estrella la puedes tomar en 
cualquiera de los tres (Rocketbelt, 
Hangglider y Gyrocopter), aunque es 
mucho más fácil hacerlo con el 
Rocketbelt y más difícil con el 
Hangglider. 


Se encuentra por donde está el 
campo de golf debajo del arco 
formado de piedra que está en la 
playa. En este caso la 
puedes tomar con el Rocketbelt, 
el Hangglider y hasta el 
Gyrocopter sin ningún problema. 


La estrella se encuentra cerca del 
aeropuerto en un barranco que 
está frente al mar, en la parte 
exterior de la isla. Esta estrella la 
puedes tomar con cualquiera de 
los vehículos excepto con: el 
paracaídas y el cañón. 


En este nivel encontramos una estrella 
en una caverna (para ser exacto en la 
segunda cueva de arriba hacia abajo) que 
se encuentra en la serie de cascadas, 
observa la ubicación 


en la primera 
foto. Aquí 
sólo puedes ÉSa 
entrar con 
el Rocket Belt, 
pues está muy 
estrecho. 


etirrent position 




Current position 
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(guíate por el mapa) 

encontrarás una 
especie de pared 
invisible que al 
tocarla hará que 
se haga de 
noche en la isla. 
No muy 
impresionante 
pero divertido. 


Ademas de las estrellas, este juego está 
lleno de detalles curiosos, a continuación 
te mencionamos algunos y si tú encuen- 
tras otro, no dudes en mandárnoslo. 


En este nivel encuentras un truco curio- 
so: si entras al túnel que se ve en la foto 


Esta escena tiene dos warps, uno en New York y otro en San 
Francisco en los edificios que son idénticos, pero para 
entrar, necesitas Rocket Belt o ser muy preciso con los 
Jumble Hoppers. Revisa cómo funcionan estos warps: 


Al llegar al edificio de la 
primera foto, entra por la 
puerta que está indicada en 
la segunda, una vez que 
entres al edificio sigue el 
pequeño camino en forma 
de “L” (cuidado con los 
cambios de cámara) y así 
saldrás en San Francisco (0 
lo que se supone que es...) 


Ya que hiciste el primer warp este será más 
fácil de comprender. En esta ciudad, entra por 
la puerta y el edificio indicados (Sí, la misma 
puerta por la que saliste del warp de New York) 
y sigue el camino en forma de “L” (Ahora no te 
vamos a recomendar que tengas cuidado con 
los cambios de cámara porque se supone que ya | 
lo sabes), si lo haces bien saldrás de nuevo 
en New York. 


ÍLfoft. 


Y el otro se encuentra en el 
hangar del aeropuerto de 
Seattle, éste te lleva a 
Cabo Cañaveral, Florida. Este 
warp es bilateral, es decir, 
que si entras en Florida, 
sales en Seattle y viceversa. 









Este truco de seguro 
ya te lo sabes, pero 
de cualquier forma 
te lo diremos por si 
hay alguien que no 
lo había 
experimentado: 

En el primer 
objetivo del nivel 
de bonus del cañón, 
apunta hacia donde 
indica la primera foto y 
dispara cuando el 
marcador de energía 
esté al máximo, si lo 
haces bien saldrás 
disparado y 
chocarás contra la 
cara de Mario 
convirtiéndola así, 
en la cara de Wario, 
si lo haces de nuevo, 
la cara de Wario se 
convierte de nuevo 
en Mario. 


Si necesitas 
combustible, pasa 
por una de las 
dos gasolineras 
de la carretera 
que va de Nueva 
York a Cabo 
Cañaveral, estas 
se encuentran 
frente a una 
cisterna de agua 
pintada de 
cuadros rojos y 
blancos (revisa 
la ubicación en el 
mapa de la 
primera foto), 
verás un par de 
camiones 
estacionados y la 
otra en el puente 
que está un poco 
más adelante. 

Sólo acércate a 
las bombas de 
combustible y se 
llenará tu tanque 
por completo 
(sólo con j 

Gyrocopter y jj 

Rocket Belt). /I 


Selecciona a B. Orchid o a Riptor y 
elige uno de los 3 escenarios de 
techo (el de Orchid, Spinal o Cinder) 
Ahora elimina a tu oponente, de 
manera que quede en la orilla 
del edificio esperando su fin. 

Marca un poder débil.: 

Con Orchid realiza el Ladaken 
Con Riptor el Flaming Venom. 


E inmediatamente realiza el 
Humillation, para que el poder le 
pegue a tu oponente mientras se 
prepara a bailar. Así, él caerá del 
edificio mientras baila, la música del 
Humillation se escuchará mientras se 
ve el display de caída y al hacer 
contacto con el piso (o con el 
automóvil) el juego se trabará. 


1 5 ko/h 
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Comenzamos con una guia de bolsillo para Mortal Kombat Trilogy. Y 
como no podía faltar repasemos los conceptos básicos de este juego. 

Estos son los botones tal y como están por default al comenzar el juego y 
como es muy al estilo de Arcade, vamos a tomarlos como base. 


Nota: Esta guía está hecha para Mortal Kombat Trilogy para el Nintendo 
64, muchos de los movimientos son útiles para el Ultímate Mortal /fóy 
Kombat 3 de Super NES, pero especítícamente puedes utilizar el 
movimiento de Brutality y el Combo que está al último de cada personaje. /?, 

J \r/ 

Cuando los botones están juntos, indica que hay que presionarlos como una 
secuencia, pero si encuentras movimientos que estén unidos por un signo 
de + tienes que presionarlos simultáneamente, además hay ciertas ^ 
secuencias en las que es necesario presionar el control hacia arriba, algu- 
ñas veces es útil que presiones Defensa para que no salte el personaje. 

Recuerda que para agarrar a tu oponente es suficiente con sólo 

presionar A, o sea Golpe Bajo mientras estén juntos. / 


MjMBMmiilIBIIBIHa 


En la lista de movimientos hay uno que tiene el título de Stage Fatalitity, este movimiento sólo se 

puede ejecutar en ciertas escenas que son Scorpion's Lair, Subway, The Pit 3, Deadpool, 
Bell Tower y The Tomb, la secuencia se ejecuta pegado al oponente. 


i presiona y en I 
los controles justo 
después del Stage 






I V ni , ? stB movimiento es para darle a tu oponente una 

^Sr oportunidad, o sea que revive con un poco de energía 
" y es el mismo movimiento para todos los personajes. 

Manten presionado (2 seg. aprax) V [+*i Esto lo marcas lejos del oponente 


Para ejecutar este movimiento es 
necesario que previamente le hayas 
ejecutado un MERCY a tu oponente. 


Los EK-utalitíes son una selle de golpes que le constas a tu oponente hasta hacerlo explotar, los Fatalities son un 
movimiento violento espldal para terminar con Ji oponente, los Ftíendships son movimientos chistosos para 
terminar al oponente y con los Babalitios acabas con tu contrincante transformándolo en bebé. Y con respecto a 
los Babalities y Friendships ya no es necesario no utilizar el botón de defensa en el Round decisivo. Tbdos estos 
movimientos también los puedes ejecutar después de un MERCY. 

Nota: Todos los movimientos me acabamos de ver STAEE FATAUTY, MERCY, ANIMALITY, BRUTALITY, FATALITY, 
FRIENDSHIP Y BABALITY se ejecutan cuando le restas toda la energía a tu oponente y aparece en pantalla 

FIN1SH HIM o FINISH HER 

Si te ejecutan un Babality, presiona inmediatamente los botones de golpes y patadas al mismo tiempo, así explolaras, 
i (cuMguier cosa por no chillar tente ^oponente), a. /y 


Después de ejecutar el Stage Fatality en el Deadpool, 
presiona el control hacia abajo para que se escuche ^ 
un sonido peculiar como en Mortal Kombat II, por 
cierto, si ejecutas el Stage Fatality con Rayden el 
esqueleto en lugar de salir blanco sale negro, esto^» 
es tan solo un pequeño ejemplo de todos los bugs que 
seguramente nos vas a mandar. 


flYDEH WíffS 

■ / ■ Él 


En el Pit original 
o The Pit) puedes 
tirarlos con sólo 
darles un 
Uppercut (golpe 
fuerte agachado). 


High Punch o Golpe Alto 

Low Punch o Golpe Bajo 

b High Kick o Patada alta 

Block o Defensa 

Low Kick o Patada Baja 

W Run o Correr 





a 1 1 i 
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IMissile -*■»- 
2 Missiles 

Gotcha 6rab -- O Silla; 9 

Bachbrcakcr <] mientras tú y el oponente están cerca y saltando 
Quad SLam Presiona rápido después de agarrar al oponente 
GrOUnd Pound Mantén presionado 

Dashinq Punch -►-►A 
Brutality 


Manten presionado y_J -► ^ J 

Fatality 2 

Babality f 1 
Friendship 


Staqe Fatality f -► f Q 
UMK3 G MKT Comí 

* M 


Red Bicyde Kick : Fatality 1 1 1 > 

j>- ile 3 a 5 seg. -►j deja de presionar Fatality 2 <1 + V 

^ Friendship V wtt'v 

intén presionado [> Staqe Fatality V <1 <1 > 

Brutality : UMK3 G MKT Combo 


LIUJKANG 


Fireball Hiqh 
Firoball Low 
Flyinq Kick 


JOHNNY*CAGE 


JEyeSpark 
M Shredder 
HBIadeSpin 

I Blade Swipe *+■ 

1 1 Fatality I 

ll^ou. 

'/'^resionado^-^ L 

Jj Fatality 2 
1 1 Babality "* 

I * Friendship t 
■ Animality p ” s a ¡"“ 
m Staqe Fatality 


Hiqh Fireball 

Low Fireball *+-' t -► ® 

Green Shadow Kick >J 

Red Shadow Kick “*■ ►: j> 

ShadowUppercut f 

Fatality 1 pegad» al oponente 

pSado I ra SJCSr tra cabrai 

Fatality 2 1 1 -► -*-|M media pantalla 

Babality 

Friendship ttttfSL 
Animality t ^3 


Projectile | -► 
Shadow Toss 
Teleport Slam f | 
Fatality 1 4 

Fatality 2 ttl | 
Babality 
Friendship 
Animality 

Staqe Fatality -►'jr -► 


para moverte 
presiona rápido 


J oponente 
pegado al oponente 

-► Ai 


mmm 
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BLADE 


RAIDE 


Energy rings 

Leg Grab t + O * < 
Square Punch 

Bicyde Kick 1 A 

Fataiity 1 

presionado 

Fataiity 2 ff 

Babality 

Friendship f 

Animalíty presiona 

Stage Fataiity -►-►y 


Lightning f -► O 
Reverse y<*- O 

Torpedo lo puedes hacer mientras saltas 

Teleport t A 

bitalitv i Manten de 5 a 10 seg. (pegado al 
rdldlICy 1 presionado y suéltalo oponente) 

estasson y 

formas; 0 * p S| seg- .suéltalo y presiona 

Fataiity 2 

Babality | f | Al 


Fireball 1 

Lightning lift - 
Super -« 

Fataiity I 

Fataiity 2 yy,« 
Babality 

Friendship y ■ 


SCORPJO 


b" vpav m 




Grenade (lose 
Grenadefar , 


r Teleport t 

AirThrow <] cuan ú y el oponente es 

i Fataiity 

Fataiity 2 V j 

Babality t 
Friendship y 


Teleport punch t 
AirThrow • 3 «do t 
Fataiity 1 1 1 

Fataiity 2 -►-►h 
F ataiity 3 


Teleport O puedes ejecutarlo en el aire 

AirThrow | -► <] y presionando lo agarra: 

Fataiity i 1 1 A t 

Fataiity 2 1 | k vJ Pegado al oponente 








* 1 / 1 * 02 
tOXXún 
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iKHAMELEO 


KITANA 


MILEENA 


Para jugar con este personaje 
además de que tienes aue 
dominar los poderes ae 
Kitana, Jade y Mileena, tienes 
que ajustarte a los cambios 
de Knameleon, ya que es 
como jugar con las tres 
mujeres ninja pero tú no 
controlas el cambio, así que 
en cualquier momento tienes 

3 ue ajustarte a las habilida- 
es del personaje que estás 
controlando, te puedes dar 
cuenta por el color del 
nombre pero, lo bueno es que 
los combos comienzan igual 
para cualquiera de las muje- 
res en que se transforma 


Sai Throw Mantén presionado 

Warp kick t> 

Roll + + 1 A 

Fatality 1 medfa pantalla 

Fatality 2 | -► i -► (\ (P e s ado f 

T T oponente) 

Babality f 
Friendship f 

Animality -► tt- A Pegado al oponente 

Stage Fatality 1 1 \ JÉ 
Brutality 

' IOIOI I<IAT>T>TAT<T 


Fan lift 

Fan Throw + O 

SquareW Punch t ~+- 
Fatality 1 [VlvKHOl B 
Fatality? -t-* A 
Babality 

Friendship f *+■ -► -► 3 
Animality 1 1 t tAj a un cuerpo 
Stage Fatality 

Brutality 

I i<iai<h>i<hoi<i 


mmmmm 


SEKXOR 


Boomerang High 
Boomerang Middle -a- -► 3 
Boomerang Low [> 

Returing low boomerang -*• 

Projectile Invendbility -► 

Glow Kick *-► > 

Fatality I opon 

Fatality 2 
Babality 1 1 
Friendship ÍAl 

Animality -► t [>j(f 

Stage Fatality 

Brutality 

[ It>I I 3 I¿! 


Double Missile -► O 

Teleport+Uppercut->- -► > S¡ír“ ri ° 
Missile O 

Homming Missile 

Fatality 1 3 V V <1 3 ,m cuer P° s i 

Fatality2»^Ha‘1— * 

Babality ft.’Á i 

Friendship tvlvlvlvl t a media pantalla j 
Animality -► -► u pegado ai oponente 

Stage Fatality 

Brutality 

[ I I<I<3lAlAl[>It>I3I3I I 


UMKÍGMKT Combo 
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SHEEXA 


SMOKE 


KUNGXAQ 


TeleportStomp | 4 
Stomp -+1 A 

Fireball | -► 

Fatalityl +1 3 pegado al opon 

Fatólity! ►]» 

Babality f T V -*,a| 
Friondship -► -► es P era un instante 

Animality \ ^ ^ Hj¡¡ 


Bouble Teleport tU"~'i,T’ + 
HatThrow -► Ó 
Teleport 44 

Flying Kick Mientras estés saltando ^ + A 
Spin +1+ presiona rápido f^]J 


Harpoon 

Teleport»Uppercut-^-^ I 
Invisibility 44 V 

Airíhrow O tú y el oponente es 

Fatalityl a más 

Fatality l Manten presionado ^ 

Babality H A 

Friendship [ylvIvlA] 
Animality y 
i Stage Fatality ■+*+ ^tp 
Brutality 


Fatality l -►-►-♦-y 

Babality 

Friendship 

Animality tv^7XvXvJ<l 

Stage Fatality 


SINDELj 


NIGHTWOLE 


ERMAG 


Fireball -►-►O 
Double Fireball 3 

Air Fireball !-► o 

Fly ^-►A y para bajar presiona 

Fatalityl V 

Fatality 1 'oponer 

Babality r^TVTy'S y 
Friendship [vXvTa^^ 7 4 
Animality 4 

Stage Fatality yyy 

Brutality 


Red Shoulder A 

Arrow y O 
Hatchet y -► 

Shadow Slam ¡> : 

Reflector /.. 

Fatalityl 4 4^-^KJSS.} 

Fatality l-*- + ^ a más de media pantall 

Babality -► ++ + O 
Friendship 

Animality -► -► tt pegado al oponente 

Stage Fatality 

Brutality 

UMK3GMKT Combo 


J Fireball 1 + 0 

'/w Teleport Punch 1 + 

■ TelekineticSIam +1 + 'A 1 

l I Fatalityl V <3 V V A pegado 

F1 Fatality 2 y 4 y y y <3 
1 Babality 4 1 -«■-*- 
^Friendship 

! Stage Fatality^^^^^nK 
-'J Brutality 

B UMK3GMKT Combo 
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Freeze t 9 

Freeze Ground f -*- [> 

Ice Clone t ^ O 

IceShowerl t -► 

Ice Shower l t 

Ice Shower 3 Í 

Slide ^+<3* < + L 

Fatality 1 i/ il i/ -► pegado al oponente 
Fatality l if -► -► -► pegado al opone 


Babality 
Friendship t 
Animality -<■ 
Staqe Fatality 


pegado al oponente 
pegado al oponente 


Brutality 


UMK3GMKT Combo 


Double Hiqh Grenade -► y 
Double Low Grenade -► f (J 
Machine Gun -► 

Grenade Hiqh t **■ 

Grenade Low O 

BatonTip -► O 

Baton Toss -► -► A 

Fatality 1 t-t -► <] pegado al oponente 
Fatality l ¡> a más de media pantalla 


Babality t 
Friendship O V V 0 
Animality tvXvXvK 
Staqe Fatality ■►i-lEj 


Brutality 


UMK3GMKT Combo 


PsychoRoll -► | 

Knife Throw | 

Knife Uppercut f -► 

(annon Ball (lantén presión; 

Diagonal Ball -► f -► 

Grab and Shake t-o 

Air Throw <j mientras tú y el oponei 
Fatality 1 mantén presionado (3 b 

Fatality l (3 <1 <1' A 


Babality tt¡. 

Friendship ^ 

Animality pSaíS^j 
Staqe Fatality 4 4 


pegado al 
oponente 


Brutality 


UMK3GMKT Combo 


r * 


KANÜ 


Hammer 


Grab G Smack 


QTARQ 


Fireball 


Fireball 


Upwards Charqe 

1 1 -►'a; 

Taunt 

£ 0*0 

Lauqh 

♦ t V 

Fatality 

A medio cuerpo 


/ . 





NoobSaibot A 

Johnnyíaqe 

Sonya | + V t O ♦ <3 
Rayden < V <1 

Rain V < O 

(yrax < <1 <] 

Su ;<on d 

Hui'ianSmoke <1 V t> 

Reptil* V <1 <1 A 

)« 

Sektor f -► V 

LiuKang -► -► 

)ad? -► | f ♦ <1 

t*-i a E 

o también márcalo así -►y "► [> p> 

KunqLao Iylvl< j ¿V,-! 

Smoke f [> 

Niqhtwolf III 
Sindel pjj- 

Ermac ttl 

Subzero T<lTíTvTv'l 


SHANG^TSUNG 


KABAL 


Top Spin -► I> 

Eye Spark -+- puedes ejecutar! 

Ground Saw V 

Fatality 1 1 1 -*• -► <1 

Fatality l V A n 2ii 

Babality 7r7l>J 

Friendship 7¿V <f 

üoi — m 

Staqe Fatality 

Brutality 

UMK3GMKT Combo 

I* + 


1 Fireball - 

2 Fireball - 

3 Fireball *+ - 

Voltanic Eruption 
Fatality 1 
Fatality l 
Babality 


So dít-^tn; 

id[ 7 < v<í ] 

J Animality Manten presionado 

^|| Stage Fatality 1 1 


Hay otro truco más que ejecutas en la pantalla de 
cualquiera de los profiles y es la siguiente: 


En la pantalla de profile de cualquier personaje, 
presiona la siguiente secuencia: 


Al ejecutarlo correctamente se escucuha WELCOME y ahora 
todos los personajes ya tienen tres colores más a seleccionar 
blanco, dorado y una especie de silueta o sombra. 


Si la ejecutaste bien se escuchará la voz de Gargos, indicán- 
dote que ahora ya puedes jugar con este personaje. 


También lo puedes marcar mientras estás en el aire 


GARGOS 











Si ya estás un poco familiarizado con los 
movimientos de Kl, ahí te va un tip para poder 
ejecutar más lentamente los END SPECIAL, lo que 
tienes que hacer es marcar en dos ocasiones la 
secuencia en el control y después el botón 
indicado (como se ve en la foto), así logras lucir 
más la terminación del combo; pero si eres 
bueno con el control, puedes marcar tres veces 
la secuencia y tu remate será más lento, 
inténtalo en la opción de PRACTICE. 


Ahora que si quieres la cosa más difícil, puedes 
hacer lo mismo, pero en lugar de presionar el 
botón tienes que soltarlo en el momento exacto 
(obviamente lo debes tener presionado previamente) 
o sea que si marcas el END SPECIAL y en lugar 
de presionar, sueltas el botón, el movimiento lo 
ejecutas más rápido y si lo marcas dos veces y 
sueltas el botón, ejecutas el movimiento aún más 
rápido (revisa el ejemplo de la foto, te recomiendo hacerlo en 
PRACTICE para acostumbrarte y después lo puedas ejecutar 
en una pelea real). 


En la escena de STREET puedes eliminar a tu 
oponente pegado a la vía del tren, con un ataque 
que lo eleve lo suficiente para que tu pobre 
oponente caiga frente al tren que lo remata; esto 
es nuevo, pero las caídas clásicas de arcadia 
también están en esta versión con ciertos cambios. 
Lanzarte fuera del barco en la escena de Spinal, 
fuera del balcón en la de Sabrewulf, caer dentro 
del pozo en la de Tusk. 


[ Los botones que están 
entre este tipo de paréntesis 
son opcionales ] 


Además todos los 
movimientos son para 
cuando el oponente 
está a tu derecha. 


vtx 


El BREAKERse ejecuta con el botón adecuado 
según el combo que te estén conectando. 


Mientras estés pegado al oponente. 


Con este movimiento puedes rebotar algunos 
poderes de tu oponente. 


Mantén presionado ^ Y después presiona 
Y para bajar sólo presiona 


tv- 

Mientras estés saltando 
o en el aire 





interrogación nuevo, de color azul. 

Al entrar en él tienes nuevas opciones 
como activar o desactivar la selección de 
nivel, agarres, correr ilimitadamente, más 
sangre en los komfaates y dos nuevos 
personajes:Smoke y Khameleon. 


En la pantalla de presentación ejecuta el 
siguiente código: 


Hay que ejecutarlo rápido, así se escuchará 
la voz de Dan Forden diciendo "OW WOW",y 
al entrar al menú de opciones, están dos 
signos de interrogación nuevos, uno de 
color azul que ya sahes para qué es y el otro 
de color rojo. Al entrar en él tienes nuevas 
opciones como activar o desactivar Free 
Play, Fatality Time (así tienes todo el tiempo 
del mundo para ejecutar los Fatalities, 
claro mientras no toques al oponente], 

Collision Boxes que son el área o rango de 
ataque de tus movimientos (como el área donde 
dañas a tu oponente], ahora con esto te darás 
cuenta porqué unos movimientos se pasan de 
Collision Boxes y la última opción es 1 Round 
Matches (es simplemente un round por pelea]. 


mmm* 


En la pantalla de selección de personaje, coloca 
el cursor en la cara de Kano y mantón presiona- 
do Ahajo en el control y el botón Start, entonces 
tiembla la pantalla y se escuchará la voz de 
Shao Kahn que dice "YOU WILL NEVER WIN , 
así sahes que el código ya entró, ahora escoge 


, el personaje que quieras y prepárate a enfren- 
tar un reto aún mayor, la mayoría de tus bata- 
llas son Endurence de 2 y de 3 peleadores, 
esto sólo funciona contra la máquina. 

Este truco te sirve para mostrar tus capacida- 
des y si logras terminarlo en el máximo nivel de 
dificultad (very hard] y seleccionando la colum- 
na CHAMPION (o sea la más larga] tienes acce- 
so a los 24 tesoros de Shao Kahn. 

«i 

Wkm,. 


MORE KOMBfiT 


FOH MIME GEMERRT/OMS MQTtfjÍL^XOHBt¡f 
Wfti ROLED Br OUTWQRLirSJJMÉil 
WMRRIOR . PRIMEE CORO. THE EfitfTH Wflt» *' 
OH THE BRIMK QF ITS OEUROCT/OM^; ^ 
WHEM A NEW GEMER0TIOM QF WARRIPRE. , 
WERL WIUQKIQU 1 IM DE! E HOIMG r ITS ji 

RE0UI . 


LEV EL SELECT OH 

THROWIHG OI SABLEO 

ÜHLIMITEP RUHS O f SABLEO 
BLOOPY KOMBAT OH 
SMOKE OH 

KHAMELEOH OH 


wwioo 


KOMBAT CHE ATS 


FREE PLfiY 


FHTAUTY TIME 


COLLISIOH BOXES 


I ROanP MATCHES OH 


EXIT 


mJ 




m 

¡§§ 


' i 



WPBI - í 




JA 'MjT 


U /jjx 'M& 


y . 





En la pantalla de selección de personaje coloca el cursor en la cara de Sonya, ahora mantón presionado 
el control hacia Arriba y presiona el botón Start, así tiembla la pantalla y escucharás una explosión que 
te indica que ya entró el truco, después selecciona el personaje que quieras y aparece en la parte supe- 
rior un menú donde seleccionas la escena en la que quieras pelear. 


En la pantalla de presentación (donde aparece la historia], presiona la 
siguiente secuencia rápido: 


Se escucha un sonido peculiar cuando entra la clave y así ya no tienes 
que preocuparte por los continúes. 

NOTA: Cualquier similitud con juegos de Konami, es sólo coincidencia . 


En la pantalla de selección de 
personaje coloca el cursor en la 
A cara de Noob Saibot, ahora mantón 
:¡y\ presionado el control hacia arriba y 
presiona el botón Start, así tiembla la 
pantalla, escucharás una explosión y 
el CPU selecciona al personaje j 
A automáticamente. | 

Para el segundo jugador hazlo en 

Rain, i 


Mientras estés jugando con Sub 
Zero, réstale energía a tu oponente 
hasta que aparezca la palabra 
DANGER, ahora sólo congélalo y 
aparece Dan Forden diciendo 
"FROSTY" (que quiere decir algo 
así como escarchado] en lugar de 
decir TOASTY . 

¿Tendrá que ver esto con las pistas 
que aparecen en el juego? 


Al llegar al escenario de Star Bridge 
trata de conectar combos y 
Uppercuts para que salga la cara de 
Dan Forden en la esquina inferior 
derecha, en ese preciso momento 
presiona abajo y el botón Start para 
que te enfrentes a Khameleon, que 
es un oponente difícil, es como 
enfrentarte a Kitana, Mileena y 
Jade, las tres en un solo personaje. 


SELECT KOMBflT TOBE 

KOMBflT JONE: THE STAR BRIDCE 




flOW roo MOST BflTTLE WÍTff 
flN UNDiSCOVEREU WflRRiOR 


FRÜM MORTAL KOMBflT 


PREPARE YOQ RÍELE SI 


TO RETQRH TO THE fOREST 








En la pantalla de presentación (donde pasa la historia), ejecuta el siguiente códi- 


Y así se escuchará la voz de Shao Kahn diciendo "KHAMELEON" indicándote " 
que ya entró el código, ahora en la pantalla de selección de personaje ya está 
disponible Khameleon, ahora sólo entrena para dominar este personaje. 

' . ' ' : : ' y . V ' 


Para jugar con Shao Kahn 
primero ejecuta el truco de M 
selección de escena, después 
elige el personaje que sea, 
ahora selecciona Pit 3 o The ¿/a 
Rooftop, ya que sólo en estas 
escenas puedes hacer el truco, j 
después de esto mantén / 
presionado lo siguiente: 


Para jugar con Motaro primero 
ejecuta el truco de selección de 
escena, después escoge el personaje 
que sea, ahora selecciona Jade 
Desert, Bell Tower o The Wasteland, 
ya que sólo en estas escenas puedes 
hacer el truco, después de esto 
mantén presionado lo siguiente: 


Así al aparecer en la escena, tu personaje se transforma en 
Shao Kahn y ilisto! puedes sentirte jefe de Mortal Kombat. 


En la escena The Pit hay ocasiones 
donde aparecen figuras raras a lo 
lejos que cruzan frente a la luna, 
entonces presiona el botón Z para 
que aparezca un comentario en la 
parte inferior de la pantalla que 
dice: WINNER INVADES SPACEf, 
así el que gana juega el clásico 
juego Space Invaden. 

Y si terminas con todos 
te ganas un ??? 




Después de vencer a Shao Kahn aparece 
una pantalla donde puedes seleccionar uno 
de los iconos que son los tesoros de Shao 
Kahn, puedes llegar a obtener hasta 24 
iconos que te dan diferentes premios, 
obviamente entre mayor dificultad tenga el 
juego, mayor será el número al que te dé 
acceso al derrotar a Shao Kahn. 


roa HAVE BE EN T RANSPOR7E D 
70 ANOTHER REALN 


A REAL» WHERE NEITHER 
THE EARTH W ARRIO Ri 
ÑOR SHAO KAHN NAVE A NT CONTROL 


BEWARE THE REAUt OF 
YRREK DiVAD 


PRESS ÜP AND S7HR7 OH 
SOMYH 70 EN OBLE KOMBR7 
ZOHE SELEC7 . 




Icono 9: Peleas contra Noob Saibot y Ermac. 
Icono 10: MK2 Classic Endurance Kombat. 
Icono 1 1: Mega Endurance Kombat. 
leona /2; Oíd School Kombat. 

Icono 13: Puedes jugar Pong. 


Icono /; Final del personaje. 

Icono 2: Puedes jugar Galaga. 

Icono 3: Pelea contra Ermac. 

Icono 4: Pelea contra Noob Saibot. 

Icono 5: Este te puede dar cuolquiero de los finales. 

de esta lista. i/ 7 \yp > 

Icono 6: Patalities. 

/cono 7; Brutalities.y v 
Icono 8: Patality Demo 7. 


Icono 20: Animaíity Demo 2. 

Icono 21: Peleas contra las mujeres ninja. 

Icono 22: Te muestra todos los Babalities, Fatalities, 
Brutalities # Friendships y Animajjíies. 
Icono 23: Puedes jugar Space Invaders. 

Icono 24: Te muestra algunos secretos de Mortal 


Icono 15: Animaíity Demo 1. 
Icono 16: Brutality Demo 1. 
Icono 17: Friendship Demo! 


Para jugar con Smoke en la pantalla 
de selección de personaje escoge a Smoke 
el robot y luego mantón 
presionado lo siguiente: 


Si estás jugando con el segundo jugador 
presiona Derecha en lugar de Izquierda. 


Después de jugar 50 I 
encuentros, puedes ? 
jugar el clásico juego de 
Pong (obviamente, el 
sistema abusa de todas 
capacidades para que 
puedas jugarlo). 


Pero si éres muy clava- 
do, puedes fugar 100 
encuentros para que 
puedas jugar Galaga, 
los dos jugadores a la 
vaz. Y esto no es todo, 
ya que si llegas a los 
150 encuentros puedes 
^ jugar Space Invaders. 


9-7-5 3-1-0 tuupwo..la energía poce 
o poco. 

0- 4 04 0 4 Jue 9 an sin poderes y recu- 

peran energía poco a poco. 

1- 0-9 9-0-1 Más sangre en los 

encuentros. 


i-0-6 6-0-6 Escena- Star Bridge 


2-4-6 2-4-6 Pong 


% 

El ganador juega contra 
Khameleon. ^ 

Auto Combos con un solo 
botón (con el que empiezas). 


1-6-6 6-6-1 Escena- The Pit II 


22 - 2-2 
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El primer torneo anual 
de robots se llevó a 
cabo con 8 de los 
robots más poderosos 
del mundo. 


Megaman: ¡jDr. Xü ¡¿Por qué?! 
Dr. X: Es tiempo de que te diga la verdad. He 
estado manipulando a ese tonto del Dr. Wily 
desde el principio. Pero ahora ya no necesito 
más de su ayuda. Ven y enfrenta mi poder. 


Pero Dr. X, responsable 
del torneo, tomó el 
control de los robots y 
comenzó a conquistar 
el mundo. 


Megaman: ¡¡Lo de tendremos!! ¡¡Ven conmigo Rushü 


Mr. X: Mi esquema para la 
dominación del mundo ha 
fallado. ¡Pero aún tengo 
suficiente poder para 
destruirte! 









YAMATO 


BLIZZARD 

MAN 


MAN 


PLANT 

MAN 


FLAME 

MAN 
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MAN 
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MAN 


BOMAHAWK 
MAN 
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PUSH START KEY! 


AREA X 
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Si quieres comenzar con I O vidas, 
cuando esté el título del juego 
presiona la siguiente secuencia: 

. i 


^ ^ A»,B t: 

Y después presiona Start antes de que se quite el título para que comiences tu juego con 10 vidas. 


□E 


Si quieres comenzar en cualquier 
escena (menos la última) presiona la 
siguiente secuencia: 


üPjrfmrm 


TM 
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SOUND TEST 


BOSS2 


, ÍM>43--0<í=“=><=>t=> B A,?,A 




STAGE SELECT 
AREA 4 


Y después presiona Start antes de que se quite el tí- 
-.PH s tulo para que aparezca una ventana donde selec- 
cionas la escena en la que quieres comenzar. 

"V w fcjggyp n m- 







Claro que si sólo quieres escuchar la 
música del juego hay una clave que se 
logra presionando lo siguiente: 


TM 


TM AND © 1991 KONAMI 
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PUSH START KEY! 




1 ír 

Y después presiona Start antes de que se 
quite el título para que aparezca el Sound 
Test; con el botón A activas la música y con el 
botón B la detienes. 
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SOUND TEST 


BOSS2 
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Tú puedes comenzar con 10 vidas, 
para lograrlo presiona en la 
pantalla del título lo siguiente: 


4=3 §íA 

Y después presiona Start, lo tienes que hacer rápido antes de que 
cambie la pantalla al demo del juego, ahora al comenzar selecciona tu 
personaje y ¡listo! comienzas con 9 vidas de reserva. Recuerda que el 
truco funciona para dos jugadores, por lo que debes seleccionar el 
número de jugadores antes o después del código. 
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(anteriores) en uno, es decir, 1 0 vidas y 
además comenzar en la escena aue quieras 
presiona lo siguiente en la pantalla donde 
aparece el nombre del juego: 


VA* VI*. 
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Tú puedes comenzar en la escena que 
quieras al introducir este código 
mientras está el nombre del juego 
en pantalla: 


Y después presiona Start, esto lo tienes que hacer rápido antes de 
que cambie la pantalla al demo del juego, ahora al comenzar tu juego 
( -a selecciona tu personaje y después aparecerá una pantalla donde 
* seleccionas en qué escena quieres comenzar. Recuerda que el truco 
funciona para dos jugadores, por lo que solamente debes seleccionar 
el número de jugadores antes o después del código. 
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Y después j 
presiona Start , 
obviamente lo tienes que 
\ hacer rápido antes de que 
cambie la pantalla al 
demo del juego, 
ahora al comenzar tu juego 
selecciona tu personaje 
y después aparecerá una 
pantalla donde 
seleccionas en qué 
escena quierescomenzar. 
Recuerda que el truco funciona 
para 2 jugadores, por lo que 
(como ya sabes) debes 
seleccionar el número de 
jugadores antes o 
después del código. 
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Quiero que me acla- 
ren una duda sobre 
mi juego fauorito 
(que lo uengo si- 
guiendo desde un 
principio), ¿Saldrá el 
Mortal Kombat 4 pa- 
ra ñrcade? g de ser 
posítiua la respuesta, 
¿Saldrá una uersión 
para el N64?. 

OSCAR ROBLES 
SAN MARTIN 

Antofagasta, Chile 

Esta respuesta va dirigida 
a todos aquellos fanáticos 
de la sangrienta serie de 
Mortal Kombat (al igual 
que tú), porque Mortal 
Kombat 4 si aparecerá pa- 
ra Arcade, pues Midway 
así lo confirmó en una visi- 
ta que le hicimos hace po- 
cas semanas. Lo más pro- 
bable es que se presente 
en el Show del ACME'97 
(que se realizará el mes de 
Marzo).Con respecto a una 
versión para el N64, te po- 
demos decir que no hay 
nada oficial pero lo que si 
es seguro, es que con Mor- 
tal Kombat Trilogy tendrás 
diversión para rato. 


Hola éntranos seres 
de Club Nintendo, 
Con mi hermano he- 
mos decubíerto unos 
Bugs sorprendentes 
para el juego Mortal 
Kombat 3, que les en- 
uiamos juntos con 
esta carta. 

FRANCO y YERKO 

MUÑOZ ROMERO 
Los Vilos, Chile 

Es increíble a lo que han 
llegado los videojugado- 
res desde que nació Club 
Nintendo. La capacidad de 
producir bugs en un cartu- 
cho, es algo que realmente 
me sorprende mucho, 
pues las productoras reali- 
zan sus juegos con tanta 
dedicación y los revisan 
una y otra vez para certifi- 
car que este todo bien, 
que el hecho de que los 
lectores entren en un espa- 
cio tan diminuto que se les 
pasó a los programadores, 
es fantástico. Los felicito 
sinceramente y créanme 
que en cuanto tengamos 
un espacio en la revista, 
los publicaremos como se 
lo merecen. 


Uí una foto de la pri- 
mera etapa en don- 
de la energía salía al 
otro lado (o sea en 
el derecho) del jue- 
go Mega Man H. ¿Es- 
to es un truco?. 

JUAN ESTRADA 
FLORES 
Arica, Chile 

Me he puesto de cabeza a 
buscar la supuesta foto 
que tu nos mencionas y 
créeme que me costo bas- 
tante encontrarla hasta 
que por fin la vi, la analicé, 
y llegué a la conclusión de 
que se trata de una foto 
puesta al revés. Lo que 
ocurrió es que cuando se 
mandó a imprimir la revis- 
ta, la transparencia (o ne- 
gativo) de la foto fue mal 
colocada y por ende salió 
publicada al revés. Dude 
de esto, pues me llegó una 
carta con un supuesto tru- 
co para invertir el juego, el 
cual era totalmente falso. 
Luego revisé el material de 
archivo y observé que efec- 
tivamente la foto estaba al 
revés. Lamentablemente 
no es un truco. 








Para mi Game Boy 
tengo Zelda: Link's 
flwakening y no he 
podido conseguir la 
primera llaue para 
entrar al leuel 1. Lo 
único que tengo es 
una espada y un es- 
cudo y ya lleuo como 
2 meses en este jue- 
go. ¿Qué hago?, es 
muy difícil. ¡Ayúden- 
me! 

MAURICIO VERGARA 
Calama, Chile 

Tranquilo, no te preocu- 
pes que para eso nos pa- 
gan. Probablemente a es- 
tas alturas debes estar 
pensando que este juego 
fue precisamente creado 
para hacerte la vida impo- 
sible, pero eso es lo que lo 
hace más atractivo. Así 
que empuña tu espada y 
agarra bien tu escudo por- 
que tu aventura empieza 
en el primer nivel llamado 
Tail Cave. Este nivel está 
localizado al sur de Mabe 
Village. Estas son las indi- 
caciones desde la librería 
de Mabe Village, pon mu- 
cha atención: Una pantalla 
abajo, 3 a la derecha, ve al 
fondo de la pantalla y de- 
vuélvete una pantalla a la 
izquierda. Ahora baja una 
pantalla y luego sigue ha- 
cia la derecha para encon- 
trar el nivel. Ten mucha pa- 
ciencia, y para la próxima 
vez que te quedes varado, 
asegúrate de tener sufi- 
cientes provisiones para 
otros 2 meses de duro jue- 
go y obviamente, de escri- 
birle a tu Revista Club Nin- 
tendo. 


Esta duda la 

tengo 

desde 

hace... 

¡uuuuffffff!: 
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uez que se hace el 
Breaker! con Jago, 
Spinal y Fulgore, 
¿Qué uso tiene para 
ellos?, y ¿Cómo se 
utilizan? 

LUIS CASTAÑEDA 
FERNANDEZ 
Santiago, Chile 

Creo que a estas alturas 
del "Torneo" hay personas 
como tu a quienes todavía 
les quedan muchas dudas 
acerca de este gran juego 
de peleas. Pero te vamos a 
solucionar tu gran duda: 
Cuando realizas un Brea- 
ker!, haces polvo el combo 
de tu oponente y tu barra 
de poder queda con un pe- 
queño "destello" que te in- 
dica que ahora puedes rea- 
lizar POST COMBO BREA- 
KER. Este movimiento pue- 
de ejecutarse de 3 mane- 
ras: Dash Special, Fireball 
Special y Extra Hits. El 
más común es el Extra 
Hits, con el que puedes ter- 
minar un combo hasta con 
3 golpes más. Así, si pe- 
leas con Jago y tienes 
Breaker, haces un combo 
y en vez de terminarlo nor- 
malmente, ejecutas endo- 
kuken con FP. De esta ma- 
nera terminarás tu combo 
con... ¡3 fireballs segui- 
das!. Estos son los Post 
Combo Breaker de algu- 
nos peleadores: Spinal (Su- 
per Searing Skull con QP); 
Fulgore (Láser Storm con 
QP); Thunder (Phoenix 
con QK). 


Quiero pedirles cor- 
dialmente informa- 
ción sobre la gran 
empresa CflPCOM, 
productora de los ui- 
deojuegos Mega 
Man y Rock-Man. 

FRANCISCO JAVIER 
RODRIGUEZ 
Santiago, Chile 

Muchos lectores están 
igual de ansiosos que tu 
por tener contacto con las 
grandes casas producto- 
ras de juegos. Estas em- 
presas siempren están dis- 
puestas a recibir una "ma- 
nito" de ideas o sugeren- 
cias de nuevos juegos o 
personajes, para lograr un 
punto ideal en sus juegos. 
Estos son los datos: 

CAPCOM U.S.A. 

Inc. 475 Oakmead Parkway. 
Sunnyvale, California 94086 
Main Phone: 408-774-0500 
FAX: 408-774-3995 
Internet: 

http://www.capcoment.com 
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por el 


tus gustos 

con IIMIt* 


Para crear esta deliciosa obra de arte, 

/ todo lo que necesitas son unos M&M® de chocolate. 
' (Si no tienes tus M&M® a mano, desprende esta 
página y guárdala para cuando los tengas). 


Este es el quinto juego M&M* 
de tu colección . 
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Por la compra de un 
NINTENDO 64 recibe Gratis 
arriendos de juegos en 
BLOCKBUSTER VIDEO 


AI comprar tu Nintendo B4 con 
un juego en cualquier local 
de Falabella o Hites, pide tu cupón 
BLOCKBUSTER VIDEO® con 3 arriendos 
GRATIS y alucina con los más 
sorprendentes juegos de gráfica 3D. 

Hazle la pata a tu papá. 
Esta promoción dura sólo 
hasta el 28 de febrero de 1997, 
o hasta agotar stock. 


Change the System 

BRIZNES 
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